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Jogi közlemények: 
Szerkesztőségünk a kéziratokat lehetőségei sze- 


rint gondozza, de nem vállalja azok visszaküldé- 
sét, megőrzését. A GameStarban megjelenő va- 
lamennyi cikket (eredetiben vagy fordításban), 
minden megjelent képet, táblázatot, aktiváló 
kódot stb. szerzői jog véd. Bármilyen másodlagos 
terjesztésük, nyilvános vagy üzleti felhasználásuk 
kizárólag a kiadó előzetes engedélyével történ- 

het. A hirdetéseket a kiadó a legnagyobb körülte- 


kintéssel kezeli, ám azok tartalmáért felelősséget 


nem vállal. A GameStar magazin mellé adott kó- 
dok az újság megjelenésétől számított három hó- 
napig érvényesek. 

Lapunkat a MATESZ auditálja. 
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p OKÁN PANÁSZKODNAK, 
(HOGY NYÁRON LELASSUL 
AZ IDŐ, ÉS ALIG TÖRTÉ- 

NIK VALAMI. Persze most nem a 
szűkre szabott vakáció napjaira gon- 
dolok, inkább a munkahelyen töltött 
nyári hetek vánszorgása lebeg a sze- 
mem előtt. Lehet, hogy ez más meló- 
helyen így van, de a GameStar szer- 
kesztőségében valósággal röpül az 
idő. Menetrend szerint jönnek az ext- 
ra feladatok, amelyek segítenek ab- 
ban, hogy egyetlen percre se unatkoz 
Zon senki a csapatból. Hol egy hely- 
színi beszámolókkal megbolondított 
E3 borzolja a GS Online-os kollégák 
idegeit, máskor egy World of Tanks- 
különszám teszi próbára a printesek 
tűrőképességét, majd a GameStar- 
tábor szervezése és lebonyolítása fe- 
szíti pattanásig azt a bizonyos húrt a 
szerkesztőségben, végül a csapat köl- 
ni Gamescomra utazásának előkészí- 
tése bonyolítja meg amúgy sem egy- 
szerű hétköznapjainkat. Kettőt pislog- 
tunk, és máris augusztus közepe van, 
a szerkesztőség nagy része pedig még 
csak gondolni sem tudott a hosszabb 
szabadságra, mert egyszerűen nem 
tudott kiszakadni a mókuskerékből. 
Ez persze valahol jó is, az esemény- 
dús nyarak segítenek abban, hogy mi- 
re beüt a pörgős őszi szezon, mi felké- 
szülten várjuk a nagy rohamot. A nyár 


t y ; 

most egy kicsit szerényebly volt, már 
ami a nagy játékneveket iljeti. 
A globális felmelegedés dkozta hő- 
ségben még a gamerek i$ inkább 
a vízpartra húzódnak; bár az iga- 
zat megvallva, ha választani kellene 
a negyvenfokos strand és a légkon- 
dicionált szoba között, akkor nagy 
bajban lennék. Az idei GameStar-tá- 
borban sajnos nem volt légkondici- 
onáló, de ott volt a hűs Velencei-tó. 
Aki akart, bármikor csobbanhatott 
egyet, és amikor megunta a napon 
aszalódást, visszaülhetett a gépe 
és valamelyik népszerű multis játék 
elé. Szerintem ez a fajta szabadság 
a tábor egyik legnagyobb előnye, 
csak rajtunk múlik, hogy mennyi- 
re érezzük jól magunkat. Idén a csa- 
pat többségének sikerült rátenyerel- 
nie erre az életérzésre, jó volt látni, 
ahogy a kezdeti szorongás után az 
újoncok is ráéreztek a hangulatra. 
Tábor lesz jövőre is, aki lemaradt 
róla idén, az 2018-ban pótolhatja. 
GameStar azonban négyhetente ké- 
szül, tartsatok velünk a hátralévő hó- 
napokban is. Jön az ősz, és ez azt je- 
lenti, hogy tornádóként csapnak le 
ránk az AAA kategóriás játékok. Kö- 

önjük, hogy augusztusban is bi- 
zalmat szavaztatok nekünk, viszlát 


szeptemberben! 
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SUDDEN STRIKE4 38 


FINAL FANTASY XII - 
THEZODIACAGE — 40 IB GET EVEN 


BA, AMIKOR NAPONTA ÉRKEZNEK MAJD 

A GRAFIKAI TÖKÉLETESSÉGRE KIHEGYE- 
ZETT JÁTÉKOK, EZÉRT ÚGY DÖNTÖTTÜNK, HOGY 
EGY KLASSZIKUS CSOMAGOT VÁLASZTUNK. Egy 
gyűjteményt abból az időből, amikor nem a megjelenés, 
sokkal inkább a játékélmény számított. A Cinemaware 
Anthology a videojátékok hőskorába repít vissza min- 
ket. A csapat legsikeresebb címeit gyűjtötték egybe, ame- 
lyek nagy részét a kor híres filmjei és sorozatai inspirál- 
tak. Olyan klasszikusok találhatók a csomagban, mint a 
Defender of the Crown, a King of Chicago, a Lords of the 
Rising Sun vagy épp az It Came From The Desert. 


I ASSAN BELECSÚSZUNK AZ ŐSZI SZEZON- 


A teljes játék aktiválásához internetkapcsolat 
és Steam-felhasználói fiók szükséges. 


Július volt az idei nyár utolsó lazább hónapja, hiszen augusztusban már gya- 
korlatilag beindul a szezon, és elkezdenek szállingózni a komolyabb játékok 
is. Természetesen most sem unatkoztunk, hiszen megjelent az évek óta várt 
Gigantic, és a jövőre érkező Fortnite-ba is belekóstolhattunk. Ezekről videót 
is találtok a GameStar Plus megfelelő szekciójában, ahol a The Long Darkból 
is kaptok egy összeállítást. A teljes játék mellett természetesen ebben a hó- 
napban is várnak a minőségi magyarítások és mutatós háttérképek, vala- 
mint hasznos szoftverek, de az ESET vírusirtó kulcsok sem maradtak ki. Jó 
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szórakozást! 
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1986:1991 


FilmMagazin 2017. augusztus 
MAGYARÍTÁSOK: Child of Light, Resident Evil 6, Doom 3 BFG Edition szinkron 
HÁTTÉRKÉPEK: Fortnite, Gigantic, Assassins Creed Origins, Splatoon 2 


HASZNOS PROGRAMOK: Acrobat Reader, BSPlayer, CDisplayEx, DirectX, Gimp, 
Steam, TeamSpeak3, TotalCommander, VLC Media Player 


TELJES VERZIÓS PROGRAMOK 


ESET NOD 32 ANTIVIRUS 10, 
j INTERNET SECURITY 10 

ENE ÉS ESET MOBILE SECURITY 
Az antivírusszoftver és a teljes biztonsági csomag leg- 
frissebb, tízes verziója megtalálható a GameStar Pluson. 
A programokat 2017. szeptember 30-ig használhatod az 
internetes regisztrációt követően. Telepítés előtt látogass 
el a gamestar.hu/plus oldalra, itt add meg nevedet és 


€e-mail-címedet az ingyenes kulcs igényléséhez. Változás, 

hogy immár nem kell feltétlenül telepítés közben meg- 

adni a kódot, hanem lehet utána, a főoldalon, a [Licenc 
aktiválásal gombra kattintva megjelenő ablakban. 


egi 
SECURITY A GameStar olvasói az ESET mobilvédelmét is ingyenesen 
használhatják egészen 2017. szeptember 30-ig. A regiszt- 
rációhoz látogass el a gamestar.hu/plus weboldal 
biztonsági szekciójába, majd add meg a szükséges ada- 
tokat: nevet, e-mail-címet. Probléma esetén a support(c0 


sicontact.hu címen kérhető segítség. 


Az új Assassins Creed játék az ökori Egyiptomban 
játszódik. Te melyik korszakban és a Föld melyik 
pontján látnád viszont legszívesebben az orgyilkosok 
és atemplomosok összecsapásait? 


MEET THA TEAM 


NIGHTWOLF 


VÁLASZ: Az ókori Róma és a feudális Japán között őrlő- 
döm, mindkettőt szívesen látnám, de csak akkor, ha sóval 


; szántják be a lopakodós-kísérgetős küldetések helyét. So- 


ha többé nem vagyok hajlandó bárkit észrevétlenül követni 
egy Assassins Creed játékban. Pláne nem hajóval. 

MELYIK ŐSZI JÁTÉKOT VÁROD LEGINKÁBB? 

A Shadow of War és a Battlefront II emeli meg a pulzuso- 
mat ebben az évben. 


VÁLASZ: Én már régóta dédelgetek egy világháborús AC- 
koncepciót - szerintem rettentő izgalmas lenne, és egy kevés- 
ke Sniper Elite-Hitman teljesen átmozgatná a sorozat kémi- 
áját. A másik a sci-fi-vonal, amit az AC II már finoman érin- 
tett, de azóta sincs méltó módon újra felvéve. 

MELYIK ŐSZI JÁTÉKOT VÁROD LEGINKÁBB? 


"Wolfenstein II: The New Colossus 


VÁLASZ: Ha pár évvel ezelőtt merül fel ez a kérdés, lelke- 
sen ötletelgetnék, de sajnos a Syndicate-et is úgy tettem fél- 
re, hogy bár a téma és a világ érdekelt, a játékmenetben ki- 
égtem. Ennek ellenére várom az új részt, és ha azt nem unom 
meg pár óra után, majd visszatérünk arra, mit hozzon a jövő. 
MELYIK ŐSZI JÁTÉKOT VÁROD LEGINKÁBB? 

Destiny 2, a többit meg nem is sorolom, sír a malacpersely. 


VÁLASZ: Mondanám, hogy jó lenne egy modern kori 
Assassin:s Creed, ahol a maszkos hős szabadon bejárhatja a 
világot, és megpróbálja felszabadítani az embereket a világ 


" leigázására készülő szuperhatalom elnyomásától, de ezt a já- 


tékot már kiadta a Ubisoft, csak épp Watch Dogs néven. De 
mondjuk egy hidegháborús, ballonkabátos Assassins Creed? 
MELYIK ŐSZI JÁTÉKOT VÁROD LEGINKÁBB? 

Destiny 2 


VÁLASZ: Tökéletes választás Egyiptom. Ha most nem 
Egyiptomban zakatolna, akkor azt válaszolnám, hogy Egyip- 
tomban legyen, de mivel Egyiptomban van, nagyon örülök. 
Mondjuk simán el tudom képzelni a hosszú hajú Sámsont 
aszaszinszerepben, a templomosokat pedig a filiszteusok ját- 
szanák el. 

MELYIK ŐSZI JÁTÉKOT VÁROD LEGINKÁBB? 

Guild Wars 2: Path of Fire, szinte már remegek érte. 


VÁLASZ: Egy jó őskori Assassins Creed jöhetne szakócás or- 
gyilkosokkal, vadászó-gyűjtögető mellékküldetésekkel, tagolt 
beszéd helyett hörrenésekben előadott dialógusokkal. Nem 
lenne kisebb hülyeség, mint a komplett sorozat elbaltázott 
sci-fi keretsztorija. 

MELYIK ŐSZI JÁTÉKOT VÁROD LEGINKÁBB? 

Wolfenstein II: The New Colossus 


VÁLASZ: A mostani éghajlatra való tekintettél legszíveseb- 
ben az Északi-sarkra küldeném az egész templomos meg 
aszaszin háborút, leginkább azért, mert ott bármelyik kor- 
szakban hideg volt. És természetesen csatlakoznék is a buliba. 
Na jó, azért a feudális Japánban is szívesen lennék orgyilkos. 
MELYIK ŐSZI JÁTÉKOT VÁROD LEGINKÁBB? 

Pokkén Tournament DX 


VÁLASZ: Népszerűtlen vélemény, de engem igazán a része- 
ken átívelő jelenkori szál fogott meg az AC játékokban. Felő- 
lem bármelyik korba helyezhetik a játék múltbeli történetét, 
csak térjenek vissza a normális történetvezetéshez a jelenben. 
Az AC 3-ban Desmond történetének lezárása botrányos volt 
a cliffhangerrel. 

MELYIK ŐSZI JÁTÉKOT VÁROD LEGINKÁBB? 

Destiny 2 


SIMÁNMARTIN 


VÁLASZ: Közép- vagy Dél-Amerika a konkvisztádorok érke- 
zése előtt. Piramis ott is lenne, meg obszidián fegyverek, ja- 
guárok, emberáldozat stb. Csak hanyagolják a szerintem totál 
felesleges sci-fi-szálat, és jók leszünk. 

MELYIK ŐSZI JÁTÉKOT VÁROD LEGINKÁBB? 

Assassins Creed Origins, Wolfenstein II: The New 
Colossus, Dishonored: Death of the Outsider 


VÁLASZ: Nekem most jó ez az egyiptomi balhé, itt fog el- 
dőlni, hogy akarom-e még egyáltalán bárhol máshol lát- 

ni a templomosok nyakon szúrását. Egy kb. 16. századi Ja- 
pánba álmodott epizód azért még elférne, a Tenchu: Stealth 
Assassins-féle vonalat csípném nagyon. 

MELYIK ŐSZI JÁTÉKOT VÁROD LEGINKÁBB? 

Assassins Creed IV: Black Flag, itt az idő befejezni. 


VÁLASZ: Olyan régóta könyörög a nép egy távol-keleti AC 
játékért, hogy én most csak azért sem egy nindzsás-szamu- 
rájos megoldást fogok említeni. Egy vikinges Assassins Creed 
például teljesen működőképes lehetne, szekercét és fapaj- 
zsot ragadva szívesen indulnék portyázni a brit és francia te- 
rületekre. 

MELYIK ŐSZI JÁTÉKOT VÁROD LEGINKÁBB? 

Destiny 2 


í71 VÁLASZ: Miután élek-halok az alternatív múlt/jelen törté- 


neteiét, egy alternatív közelmúltban nézném meg szívesen az 
Assassinss Creedet. Mondjuk Philip K. Dick Ember a felleg- 
várban című könyve alapján úgy, hogy Amerika német elnyo- 
más alatt él. 

MELYIK ŐSZI JÁTÉKOT VÁROD LEGINKÁBB? 
Wolfenstein II: The New Colossus 


VÁLASZ: A Hellenisztikus Birodalom Nagy Sándor idejében 
igen kiterjedt és sokszínű volt, úgyhogy főhősünk rengeteg, 
kulturálisan egymástól merőben eltérő térséget járhatna be 
egyetlen játékban. Természetesen az akkor virágzó Görögor- 
szág lenne a történet fő helyszíne. 

MELYIK ŐSZI JÁTÉKOT VÁROD LEGINKÁBB? 

Guild Wars 2: Path of Fire 


VÁLASZ: Egyértelműen a kortárs Magyarországra száműz- 
ném a sztorit, ahol a legnagyobb problémát az okozná a felek- 
nek, hogy nem tudnak időben a tetthelyre érni, mert megint 
kinyílt menet közben a metró ajtaja, vagy éppen lángra kapott 
két állomás között, ezért meglép az áldozat. Összeesküvés-el- 
méletek mifelénk is vannak szép számmal. 

MELYIK ŐSZI JÁTÉKOT VÁROD LEGINKÁBB? 

Mafia IV (becsöngetésre itt van). 


VÁLASZ: Végre egy olyan AC játék, amit megint teljes szí- 
vemből várok. Elszakadnak az egyre kínosabb kontinuitástól, 
és mennek vissza egy izgalmas helyszínre és korba - épp oda, 
ahova én is mennék, ha Ubisoft lennék. Szóval Egyiptom pont 
jó nekem, legfeljebb egy kicsit még korábbra tekintenék a Pto- 
lemaioszoknál, mondjuk az Ehnaton-féle valláskáosz idejébe. 
MELYIK ŐSZI JÁTÉKOT VÁROD LEGINKÁBB? 

Assassin:s Creed Origins 


VÁLASZ: Most úgyis újra virágkorukat élik a második világ- 
háborús játékok, így amondó vagyok, hogy én egy ilyen témájú 
Assassinss Creedet látnék szívesen, elvégre a nácikra tökélete- 
sen rá lehetne húzni a templomosok gúnyáját, és aszaszinként 
bőven lenne tennivalónk. 

MELYIK ŐSZI JÁTÉKOT VÁROD LEGINKÁBB? 

Wolfenstein II: The New Colossus 
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ARÉNA 


Írjatok! arenatogamestar.hu 


NYÁR ROHANÁSÁT ELKÉPEDVE 
AUGUSZTUST MINDENKINEK! 


Lapzártánk ideje alatt épp oly mértékű 


BÁMULÓS, FELETTÉBB SZÉP 


hőhullám nyomása alatt görnyedünk, 


hogy a légkondira kell fújni egy másik légkondit. Globálisan felmelegedünk, hiá- 


ba. Ezek persze remek napok egy kis já 


ékra, bőven van mit bepótolni amúgy is. 


Nálam most éppen az Until Dawn pörög, végre befejezem már; próbálok zsong- 
lőrködni a kamaszgyerekek életével, több-kevesebb sikerrel. Emiatt nézzétek el, 


ha feszültebb vagyok a kelleténél, ez a j 
nyit rólam, mind tudjuk, hogy ez a rovai 


áték kissé felőrli az idegeimet. Na de eny- 
nem saját élményeim boncolgatásáról 


szól (na jó, egy kicsit néha igen, de ennyit el lehet nézni, legalábbis Mocsy min- 


dig elnézi, Chava is csak néha dobál me: 


teket, Mélyen Tisztelt Kedves Olvasókat 


g sörös dobozokkal a folyosón), hanem ti- 
helyezi előtérbe. Sőt, ahogy korábban is 


ígértem, kiemelt helyet kapnak most a Mélyen Tisztelt Kedves Olvasók és Tábo- 
rozók, akik már megnyitottak szinte minden GameStar achievementet, ami csak 


benne lapul szívünkben. Őrült jó látni, a 
régi és új családtagokkal bővül a kolóni 
rekordja; mindig odatesszük magunkat 
,emberi kapcsolatok mélyítése", valami 


hogy minden évben összegyűlik a csapat, 
a és a vörös szemmel monitort bámulás 
a szociális élet területén, az úgynevezett 
nt a ,haverkodás, tesóskodás" jeleit mu- 


tatva. És ettől valahogy mindig szebb lesz a nyár... 


írjanak pár sort, de végül csak megtette 


alában csak egy napra szoktam leugran 
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Meg is kértem a táborozókat, meséljenek az élményeikről, ez minden évben így 
szokott történni. Idén valamivel többet kellett unszolni a nagyérdeműt, hogy végre 


a lusta népség. Ezúton is köszönöm nekik. 


Főleg azért, mert tényleg nehéz szavakkal átadni a hangulatot, azt a közösségfor- 
máló erőt, ami gamestaros midiklorianként lengi be az együtt töltött hetet. Én ál- 


i, de még nem volt olyan, hogy ne marad- 


am volna szívesen tovább. Valahogy a kollégák is így vannak ezzel, pedig ők dere- 
asan végigtolják az egyhetes gamingmaratont. 


EZ NEM EGY :KOCKATÁBOR" 
Először is szeretném hálámat kifejezni, 
hogy vagytok értünk, és írjátok a cik- 
keket az újságban, a GSO-n stb. Bár 
mostanság nem szoktam venni nagyon 
újságot tőletek, de ezt pótolni fogom 
előbb-utóbb. 

Nagyon fontos, hogy előbb kezdd ezt 
el, mivel már benne van az Arénában, 
ezt nem szabad kihagyni, tesa. 

De az a hét, amit eltölthettem veletek 
Velencén, felbecsülhetetlen volt (nem, 
nem a bankkártya nyújtotta előnyök- 
re gondolok). Mielőtt elindultam Deb- 
recenből, az volt a fejemben, hogy ,ó, 
biztos mindenki csak azért megy, hogy 
kockuljon", de tévedtem. Mikor elérke- 
zett a vasárnap este (az első nap esté- 
je), onnantól kezdtem érezni, hogy ez 
az egy hét nem csak ,kockatábor" lesz. 
Soha nemis volt csak az, szeren- 
csére. Mint ahogy mi sem vagyunk 
Csak kockák". 

De persze ezt nem tudtam előre, kicsit 
féltem attól, hogy nem fogom annyira 
jól érezni magam. Első éves táborozó- 
ként indultam el, de ennek ellenére igye- 
keztem aktívan részt venni a közösségi 
programokban. A versenyek nagyon jók 
voltak, bár ez a tábor verseny terén nem 
az én táborom volt a sikereket illetően, 
de sebaj, majd jövőre. Mocsy, a szerkesz- 
tők, a táborlakók, mind jó fejek voltak. 
Ez valami szerencsés csillagzat, hogy 
ilyenkor mindenki jó fej tud lenni. 
Még énis az vagyok, ha odakerülök. 
A Just Dance - Guitar Hero kombó is 
nagyon jó volt esténként. Szeretném, 
ha kikerülne, hogy mindenki, aki még 
nem volt GS-táborban, az el tudja ol- 
vasni ezeket a sorokat, és eljusson az 
üzenet: ez a tábor nem szimplán egy 


skockatábor", ide ne azért jöjjön vala- 
ki, hogy nyerhessen a versenyeken, ha- 
nem azért, hogy új barátokat szerez- 
zen, és egy idő után azt érezze, hogy 
egy nagyszerű családhoz tartozik. 
Látod, kikerült. És nagyon örülök 
annak, hogy ezt írod. 

Zárásul csak annyit, hogy szeretném 
még egyszer megköszönni Mocsynak, 
Endrének, RG-nek, Rékunak, Juditnak, 
Kacinak, ja és a kb. 59 táborlakónak, 
hogy nagyon jó hat napot adtak ne- 
kem, és szeretném, ha ugyanez a felál- 
lás lenne jövőre is. (Sanyi) 

Rajtunk nem fog múlni, ígérjük. 


s A NYÁR LEGJOBB HETE!" 

Hogy lehetne legjobban leírni a tábort? 
A fenti szlogent mi találtuk ki, az 
elég jól leírja, nem? Vagy nem segí- 
tek, inkább mondd el te magad. 

Egy barátom mondta, hogy bárcsak 
mindig olyan lennék, mint amilyennek 
a táborban megismert, de ez lehetet- 
len. Az az egyhetes rózsaszín köd, ami- 
ben ott élünk a szürke hétköznapokból 
kitörve, a legfelemelőbb, leglehenger- 
lőbb és legelképzelhetetlenebb. 

Oké, ez szinte már költői volt. Még 
gondolkozunk azon, hogy lesz ebből 
pólóra is nyomtatható szlogen. 
(Csak a ,leglehengerlőbb--et ne írjátok 
rá, légyszi! A lehengerlőnek nincs fo- 
kozása - V) 

Ez nem egy egyhetes LAN-parti, ahol 
80 kocka folyamatosan nyomja a gé- 
pet. Ez egy hatalmas kockaparti, ami 
egy hétig tart a helyszínen és egy 
örökkévalóságig a szívedben, amíg 
vársz a következőre. 

Ha lehetne gépelt sorok alá zenét 
keverni (nyilvánvalóan lehet, ha 


NEHÉZ SZAVAKKAL ÁTADNI A HANGULATOT, AZT A 
KÖZÖSSÉGFORMÁLÓ ERŐT, AMI GAMESTAROS 
MIDIKLORIANKÉNT LENGI BE AZ EGYÜTT TÖLTÖTT HETET 


megkérjük a tisztelt olvasót, hogy 
nyomjon be háttérzenét), akkor itt 
most valami pátoszos aláfestő mu- 
zsikát képzelek el - trombita és vo- 
nósok, megható és monumentális 
dallamok -, mint amikor könnyes 
szemmel tisztelegnek egymásnak 
az amerikai hősök a filmekben. 
Kedves nem táborozó, kétlem, hogy 
egyáltalán a közelében lennél annak az 
élménynek, ha megpróbálod mindezt 
elképzelni, mint ami ott vár rád tényle- 
gesen minden egyes évben. Hidd el, ez 
a negyedik táborom volt, és már most 


befizetek a következőre. Minden év- 
ben más okból lett a GameStar-tábor 
a ,nyaram legjobb hete". 

Tényleg jöhetsz hozzánk marketin- 
gesnek. Ugyanakkor baromi jól esik 
ilyeneket olvasni. Senki se fogja el- 
hinni, hogy ezt nem én írtam, hogy 
benyaljak a saját kollektívának, de 
én tudom, hogy te írtad, és boldog 
vagyok. 

Emlékszem, az első táborom indult a 
legnehezebben. Szinte senkit se ismer- 
tem, nem találtam a helyem, csak ül- 
tem a gép előtt, és vártam a csodát. 


Facebook-sarok 


Talán ha a counter strike-nak meg 


lenne valami köze a counter strike- 


hoz akkor játszanának vele. Ettől 


függetlenül jó játék meg is érdemli. 
Nem flamelni akarom. Csak van aki- 


nek hiányzik a cs 
Keserű rajongói válasz a 


PlayerUnknowns Battlegrounds 


sikerére. Valahol értjük. 


Az Eredet minden idők legtúlérté- 


keltebb filmje. Ennyi. 


Zseniális látni, amikor az ízlésvi- 
tában valaki előrántja érv nélkül 


a ,legtúlértékeltebb" jelzőt. 


Mintha az emberi tömegek felett 


állva a saját ízlése lenne az ob- 


jektív mérce, amelynek segítsé- 
gével kényelmesen megejthető a 


kinyilatkoztatás, miszerint min- 
denki hülye, aki nem látja, amit 
ő. Az Igazságot a minőségről. 
(Persze, hiszen mindenki tudja, 
hogy a legtúlértékeltebb a Mátrix, 
utána jön a Star Wars, és csak a 
harmadik az Eredet - V.) 


Ha már ennyien vagyunk akkor 
lassan jöhet pár új szerver, nem? 
Nem? Hát okés.... 

Van, aki szerint a Rainbow Six: 
Siege 20 milliós játékbázisa meg- 
követelné a szerverkapacitás nö- 
velését, és ezt sztoikus nyuga- 
lommal közli. A jó hír az, hogy 
történik ilyen, szóval a lemon- 

dó legyintés átfordulhat remény- 
kedésbe. 


Aztán beköszöntött az éjszaka. A han- 


gulatmérő szinte felrobbant. Az addig 


visszahúzódó, zárkózott gamerek felol- 
dódtak, én pedig a hatalmas buli köze- 
pén elkezdtem barátokat találni. Imád- 


tam, hogy bármilyen virtuális dolgot 
hoztam fel a beszélgetés témájának, 


volt valaki, aki tudta, hogy miről beszé- 


lek. Nem úgy, mint itthon. Tehát elen- 
gedtem magam, és átadtam , habtes- 
tem" a tábor áradatának, és ez a szö- 
kőár már négy éve sodor magával, és 
nem áll le. Van, amikor kicsit gyengült 
a sodrása, elismerem, de utána ismét 


Nem kéne semmilyen politikai vonza- 
tú dolgot bele keverni a játékíparba. 
Az maradjon szórakozás. 

A Far Cry 5 témaválasztása kap- 
csán odabiggyesztett gondo- 

lat, amivel nem nagyon tudunk 
egyetérteni. Ha a játékra szelle- 
mi termékként, művészeti alko- 
tásként tekintünk, akkor a célja 
nemcsak a szórakoztatás, hanem 
a történetmesélés, a gondolatéb- 
resztés. A That Dragon, Cancer 
például semmilyen értelemben 
nem szórakozás, de szegényebb 
lenne a világ nélküle. 


Szóval azt mondjátok nehéz a Dark 
Souls, vagy a Crash Bandicoot N. 
Sane Trilogy? Akk még nem játszotta- 
tok a Touhou című bullethell csodával 
Azóta kipróbáltuk. Öregek va- 
gyunk már az ilyesmihez... 


újult erővel, sőt hatalmasabb hullám- 
mal visz egészen a következő táborig. 
Faltól falig megyünk, mindig a tá- 
bor a vége. Pátosz ez. 

Az idei tábor hangulatát ismét a tár- 
saság alapozta meg. Sikerült létrejön- 
nie egy olyan bandának, akik minden- 
ből képesek voltak viccet csinálni, akik- 
kel remek volt az egész hét. 
Ezúton is szeretném megköszönni min- 
denkinek, aki ott volt, és segített, hogy 
a legjobb élményem legyen az évben, 
és ismét egy évig kelljen várnom a kö- 
vetkező táborra. Imádlak titeket! Szer- 
vezőket, szponzorokat és táborozókat 
egyaránt. Jövőre ott találkozunk, ha 
lesz tábor, ha nem. ( ) 
Köszi szépen, Gyula, a szép szava- 
kat, meg is vagyok hatódva a töb- 
biek nevében is. A szponzoroknak 
is szólunk, hogy őket is észrevet- 
ted, hasznos célcsoport vagy. Jövő- 
re találkozunk, pacsi addig is. 


NEKEM CSAK A a: NIRVÁNA? 
JUTOTT 

Amikor kérdezik a barátaim, hogy na, 
és én hova utazom nyáron - mert hogy 
ők mindenféle puccos luxusutazásokra 
mennek -, mosolyogva vágom rá, hogy 
nekem csak a nirvána jutott. 
Erősen kezded, de megtisztelő a cím. 
Aztán kérdően néznek rám kicsit bu- 
tán, hogy már megint napszúrást kap- 
tam, és össze-vissza beszélek? Nem, 
dehogy, csak a GameStar-táborba me- 
gyek, srácok, ahol egy hétig nem kell 
foglalkoznom a szürke hétköznapok- 
kal, hogy mi lesz a munkahelyemen, és 
hogy már megint korán kell kelnem. 
Remélem, azért nem csak ez az egy 
hét szép az életedben, mert ez így 
nem hangzik túl jól. 

Amikor már csak 10 óra volt az indulá- 
sig, és előtte egy 12 órás éjszakai mű- 
szak után hazavergődtem meggyötör- 
ten, átjárta a testem a boldogság és 
az elégedettség, hogy mindjárt indulás. 
Persze szokásomhoz híven ismételten 
én voltam az egyik késői érkező. Öröm- 
mel konstatáltam, hogy nem maradtam 
le semmiről, mivel még csak pakolász- 
tak a srácok, és rakták össze a gépei- 
ket, konzoljaikat, tavalyi emlékekkel és 
pacsikkal körítve. Önelégülten leültem a 
elyemre, lepacsiztunk a szobalakókkal, 
és mentünk csobbanni szeretett tavunk- 
ba, mert vállalhatatlan hőség volt, és 
em akartunk a gépek előtt punnyadhni. 
Gatya le, gatya fel, törülköző a nyakba. 
Irány a part! Ó, igen! Ahogy kiléptünk 
a szállóból, átjárta a levegőt a lángos, a 
amburger és a boldogság illata. 

És végre idén már találtunk egy 
olyan hamburgerezőt, ahol nem a 
kilencvenes évek eleje köszönt visz- 
sza a puffancsba lökött csalamá- 
dés mirelit húspogácsa képében. Jó 
látni, hogy már a vízparton is van 
egy kis gasztroforradalom. Na de 
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ez csak úgy kicsúszott, hol is tar- 
tottál? 

A víz kellemesen hűsítő volt, így nem kí- 
noztuk magunkat tovább, és nyakig me- 
ültünk a hűs boldogságban. Aztán fog- 
uk magunkat a srácokkal, és vissza- 
battyogtunk a szállásra, ugyanis várt 
minket a vacsora. Sajnos idén a kony- 
ha nem volt annyira jó, mint tavaly, de 
így sem maradtunk éhen. Ahogy a nap 
ement, egyre több táborozó szakadt ki 
a gép elől, és ültünk össze pár malátás 
frissítőre, hogy megbeszéljük, mi tör- 
tént velünk az elmúlt egy évben. A tá- 
bor egyik új asszonykája, Tiffani hamar 
belerázódott a tábori életbe, és felvette 
a ritmust is. Bár ez nem csoda, ugyan- 
is sosem hagyták egyedül a kandúrok, 
és mindig szórakoztatták valamiféle já- 
tékkal vagy csak érdekes történetek- 
kel. Rajongtak érte. A következő napok- 
ban csatlakozott hozzánk Kaci és Réku 
is, hogy gondoskodjanak a hangulatról, 
és hogy mindig legyen mit csinálnunk. 
Ha csak azt vesszük, hogy Kaci renge- 
teg társast hozott, Rékuval és RG-vel az 
erkélyen pedig retró estéket tartottunk, 
már egyértelműen leszűrhetjük, hogy 
abszolúte nem volt okunk a bánatra. 
Kíváncsi vagyok, milyen lehet a retró 
este. Majd elmeséled legközelebb. 

A táborban a versenyek szervezésé- 

e sem lehetett panasz, mindenre, ami- 
e csak jelentkezni lehetett, majdnem 
elt háznyi ember gyűlt össze, így elég 
változatos mezőny alakult ki minden 
tekintetben. Azért pár , veterán" arc 
így is elég sok mindent bezsebelt. Vol- 
tak hardverek, perifériák, tehát nem 
mondhatjuk, hogy szűkölködtünk a 
nyereményekben. Nem is nagyon tudok 
olyan táborozót mondani, aki szomorú- 
an, üres kézzel távozott volna. Teljesen 
érthető, hiszen nekem is katarzisom 
volt, amire egy évet kellett várnom, 
hogy megint beleszimatoljak a nirvána 
csodás illatába. Rettentően sajnálom, 
hogy évente csak egy ilyen hét van. 
Örülök nektek, hogy szebbé teszitek a 
nyaramat, és a részesei vagytok ennek 
a mesés hétnek minden évben. Remé- 
lem, jövőre is találkozunk. ( ) 
Nos, ez remek élménybeszámoló 
volt, nem is nagyon lehet mit hoz- 
zátenni, talán az egész tábor nevé- 
ben mondhatom, Rezno, hogy ve- 


— 


10 www.gamestar.hu 


led is szebb az élet, ez teszi a csa- 
patot teljessé. 


HA RG KÉRDEZNE 

Ha most RG csinálna velem interjút, tu- 
ti valami frappáns, odavágós szöveget 
mondanék, hogy miért tetszett a tábor. 
Egészen pontosan ez volt a feladat, 
lássuk, hogy teljesíted. 

A lista véget nem érő elemekkel van 
tele, és nem is tudnám összeszedni az 
összes jó élményem. 

Kezdésnek már ez is remek. 
Vasárnapi leérkezésnél már családtag- 
ként köszöntöttek a régi táborozók. 
Apánk, Mocsy azonnal segítségemre 
sietve kapta ki az egyik csomagomat a 
kezem közül felfele menet. 

Akkor tuti pia volt benne. 

Anyánk máris megdobált egy pár aján- 
dékkal (ezért csak időben be kellett fi- 
zetnem a táborpénzt), és a testvérek 
már foglalt hellyel vártak. 

Gondolom, Juditra gondolsz anyád- 
ként, remélem, ő is örül ennek a ti- 
tulusnak. 

Véget nem érő beszélgetéssorozat kez- 
dődött, a gépemet össze se szereltem. 
Nem éreztem szükségét, a rég nem lá- 
tott fivérekkel való beszélgetés el is fe- 
ledtette velem, hogy alapból szét akar- 
tam kockulni az agyam. Délutánonként 
a felajánlott társasjátékok vették át a 
fő szerepet, amelyekben persze min- 
denki győzni akart, vagy éppen barát- 
ságok szakadtak szét pár másodpercre 
egy jó kis Uno-parti miatt. 


Van olyan rokonom, akivel Uno mi- 
att nem állok szóba azóta sem. 
Kaci szerencsére tud még pár ilyen 
testvérgyilkos játékot. 

Este persze buli; kora hajnal lett, mire a 
áborozók többsége aludni tért, ennek 
hatására a reggelit a tábor 70 százalé- 
ka átaludta, és csak az ebédre ébredt 
fel. Most jön számomra a tábor egyet- 
en rossz emléke: a kaja. Aki itt jól tu- 
dott lakni, az vagy katona volt, és hoz- 
záedződött a pocsék kajához, vagy el- 
haltak az ízlelőbimbói. Mindegy, ettünk 
mást. Délután már nagyban zajlottak a 
versenyek az értékes nyereményekért, 
öbben egy az egyben visszanyerték a 
ábor árát a végén egy-egy jobb cuccal. 
Persze játék közben felváltva mentek 

e a csoportok a nagy meleg miatt ej- 
őzni a vízpartra, mások a teraszon be- 
szélgetve hűsítőket fogyasztottak, és él- 
vezték a társaságot. Este elkezdődött 
a véget nem érő Just Dance-ezés a te- 
remben, és persze a partihangulat a te- 
raszon. Nagy vonalakban így telt a tá- 
bor az én szememmel nézve, de azt ta- 
nácsolom, gyere, és nézd meg saját 
szemeddel, miről is beszéltem. ( ) 
Azonnal mennék a leírtak alapján. 
Nagyon köszi a levelet, remélem, jö- 
vőre ugyanott, ugyanígy, vagy még 
jobban. 


A TÁBOR EGY VETERÁN 
SZEMÉVEL 

Szerencsésnek mondhatom magam, 
hogy idén ismét volt alkalmam egy re- 


mek hetet Velencén töltenem a Game- 
Star-táborban. Így, hogy ez már a ki- 
lencedik alkalom volt, az ilyenkor fel- 
lépő vegyes érzelmek közül az izgalom 
helyét egy ideje már átvette az ,otthon 
vagyok" érzete. 

Azért ez nem semmi. Kilenc év. Jö- 
vőre kapnod kell valami díjat, pla- 
kettet vagy emlékérmet, tényleg 
igazi veterán vagy. 

Valószínűleg az is közrejátszott ebben, 
hogy 2011 óta folyamatosan Velencén 
van a tábor, s azóta nagyon kevés do- 
log változott. Például néhány év után 
újrafestették a szállást — igaz, ezután 
Bélát, a pókot, aki évekig volt a szo- 
bánk kabalaállata, már nem találtuk a 
szokásos sarkában, a plafonon. 
Szegény EndreMan viszont állan- 
dóan kabalaállatok fenyegetésében 
éli arachnofóbiás életét; a pókok 
megérzik azt, aki gyűlölve rette- 

gi őket, és minden áron hozzá akar- 
nak bújni. 

Vicces módon, az évek során egyre 
többször merült fel bennem az eret- 
nek gondolat, hogy már nem is kelle- 
ne PC-t vinnem a táborba, hiszen egy- 
re kevesebb időt töltök előtte - mert 
van alternatívája annak, hogy az em- 
ber 40 fokban a gépteremben, a reak- 
torok által megtermelt (vagy inkább 
elvesztegetett) sok-sok száz wattnyi 
hő között üljön. 

És a táborozók mindig meg is talál- 
ják ezeket a lehetőségeket. 
Gondolok itt a különböző társasjáté- 
kokra, a remek strandolási lehetőség- 
re, a kis- és nagycsoportos beszélgeté- 
sekre, a Ouiplashre, Guitar Heróra és 
egyéb partijátékokra. 

A társaság mindehhez megvan; 
mind a régi arcok, akikkel már évek 
óta rendszeresen találkozunk itt, 
mind az újak nagyon lelkesek, bár- 
mi kerüljön is terítékre - s ha prob- 
léma merülne fel, legyen szó ott- 
hon felejtett kábelekről, hardveres 
problémákról vagy csak épp egy 
késő esti pizzarendelésről, mindig 
van segítség, társaság. 


ELVAN A GYEREK, HA JÁTSZIK 
Kedves levelet olvasó, jobb sorsra ér- 
demes gamertestvérek! 

Micsoda felütés! Mindannyian 
jobb sorsra vagyunk érdemesek? 
Mi történt velünk? 

Egy szomorú, már-már gyászos hang- 
vételű levél következik a következő 
témában: Miért nem kockulhat a gye- 
rek, ha jól érzi magát? 

Aha, szóval alapvetően te vagy 
jobb sorsra érdemes. Mi történt? 
Tudom, valószínűleg a szerkesztő- 
ségben már többnyire magatok ren- 
delkeztek a szabadidőtök felől, de te- 
gyük fel, hogy kedves minisztereink 
megszabják a lehető legtöbb, egy nap 
alatt végigkockulható időmennyisé- 
get, és ha az egyszeri gamer a kisza- 
bott mennyiségnél többet tölt el egy 
képernyőre fókuszálva, egyből meg- 
jelenik egy morcos kinézetű APEH-os 
férfi, és erőszakkal rángatja el a tör- 
vényszegőt. 

Most már NAV-os férfi (de ne le- 
gyünk szexisták, akár nő is) rán- 
gatna el a képernyő elől, ameny- 
nyiben egy ilyen borzalmas utópia 
köszöntene ránk, de gondolom, ez 
a rémkép most a fejedben a szülői 
szigor eredménye. Ne aggódj, el- 
múlik majd. 

Egy hasonló helyzettel szembesültem 
most én, testvéreimmel együtt, de 
ennek megértéséhez merüljünk el a 
gamerbiológia izgalmas zugaiban. 
Nem is tudtam, hogy létezik ilyen 
tudományág, de most már kifeje- 
zetten érdekel. 

A krónikus kockulást az úgyneve- 
zett gamermanó okozza (Drydalis 
calculatoris). Kedvelt tartózkodási he- 
lye a képernyők mögötti sötét tér, in- 
nen lopódzik a prédájához. Az orrüre- 
gen keresztül behatol a koponyába, és 
mivel élősködő életmódot folytat, ar- 
ra kényszeríti a gazdatestet, hogy mi- 
nél több időt töltsön játékkal. Saj- 


Ezek után talán nem meglepő, ha azt 
írom, hogy ha rajtam múlik, jövőre is 
találkozunk. (McDuglas) 

Itt jegyezném meg, hogy McDuglas 
nemcsak azért jó fej, mert írt (és 
milyen szépeket írt), hanem mert 
az Aréna rovatot az ő fényképei dí- 
szítik jelenleg, gyakorlatilag az idei 
tábor hivatalos fotósát köszönthet- 
jük benne. Mindezért hálásak va- 
gyunk, és jövünk pár sörrel. Ajjaj, 
ezt most leírtam, itt van nyomta- 
tásban, lehet majd zsarolni vele. 


AZ ELSŐ MINDIG CSODÁLATOS 
Első táboromon vagyok túl, és meg kell 
hogy mondjam, fantasztikus volt. Ele- 
inte nem voltam nagyon magabiztos, 
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nos nincs ismert kigyógyítási mód 

a gamermanó fertőzéséből, azon- 

ban meg lehet tanulni együtt élni vele 
(nyugodj meg, nem is olyan rossz!). 
Komolyan mondom, a szülők je- 
lentős része egészen biztosan ha- 
marabb hiszi el ezt, mint a játékok 
jótékony hatásairól szóló tanul- 
mányokat vagy a problémás játék- 
ról szóló elemzéseket, amelyekről 
rendszeresen értekezünk itt a lap- 
ban vagy GS Online-on. 

A gamermanó legnagyobb ellensé- 
ge az úgynevezett szülő (Parentes 
parentes), aki annak praktikái ellen 
küzd, mégpedig a gazdatest sanyar- 
gatásával, annak képernyőktől va- 

ló elvonásával. Célját azonban, mint 
fentebb említettük, nem tudja elér- 
ni, mivel nincs mód a gamermanó el- 
űzésére. 

Csak éheztetni tudják, elpusztíta- 
ni nem. 

Tegyük félre a metaforákat: egysze- 
rű, kiskorú gamer vagyok, minden bű- 
nöm az, hogy engedek szívem vágyá- 
nak, és órákig vagyok képes játszani 
folyamatosan. Ez azonban (micso- 

da meglepetés!) nem tetszik a szüle- 
imnek. Úgy gondolják, leszoktathat- 
nak a kockulásról, ha megadják a napi 
időmennyiséget, amit játékkal eltölt- 
hetek. Egyetlen egyszerű kérdésem 
van: Miért? 

Mert nyilvánvalóan féltenek at- 
tól, hogy túlságosan elkap téged 
a hév, és lemaradsz más dolgok- 
ról. Ez persze rettenetes mellékha- 
tásokkal jár, mint például a játék- 
mentesség, de azért nemes szán- 
dék van mögötte. 

Mi rossz van a játékban? Ártunk 
másoknak/magunknak? Egyálta- 

lán, jó valakinek, ha megtiltják, hogy 
kockuljunk? 

A játékokban semmi rossz nincs. 
Érdemes erről a szüleiddel is be- 
szélgetned, találsz elég segéd- 


mivel egyedül mentem, de olyan jó fej 
volt mindenki, hogy könnyen beillesz- 
kedtem. 

Szerencsére ez mindig így van, soha 
senki nem marad sírdogálva a sa- 
rokban, a régi táboros arcok is tud- 
ják, milyen egyedül nekivágni az is- 
meretlennek, szóval ha új fiú vagy, 
akkor adj nekik esélyt egy közös já- 
tékkal vagy strandolással, hamar 
meg fogod kedvelni őket. Tényleg 
jó arcok. 

Király volt Just Dance-elni, Guitar 
Hero-zni vagy csak dumálni a srácok- 
kal, és rá kellett jönnöm, hogy tényleg 
nem egész nap a gép előtt ül minden- 
ki, mint az már több táboros videóban 
elhangzott. 


anyagot és kutatást, amivel tudsz 
érvelni. De az nem baj, ha odafi- 
gyelsz a mértékre, és más dolgok- 
ban is megtalálod a szépséget. 
Mert akad azért a virtuális téren 
kívül is elég sok jó dolog. 

Láss csodát: a laptopunk elől elránga- 
tott öcséim nem kezdenek el varázs- 
ütésre egymással játszani. Nemrég 

a GameStarban szó volt arról, hogy 
sportként kellene elfogadni a számí- 
tógépes játékot. Jobbat mondok: já- 
tékként kellene elfogadni a számító- 
gépes játékot, mert a felsőbb gene- 
ráció meg van róla győződve, hogy 

a játékhoz hozzátartozik az, hogy az 
ember fizikailag is játszik. 

Nyilván mindenki abból indul ki, 
hogy az ő gyerekkorában mi volt 
a természetes, értékrendet pró- 
bál meg átadni. A legjobb talán az 
lenne, ha találnátok közös játé- 
kokat, akár táblás, akár virtuális 
formában, amivel a család együtt 
tud mókázni. Sok szemet kinyit az 
ilyesmi. Ne menekülés legyen a já- 
ték egymás elől, lehet közössé- 

gi élmény is, ez a szülőnek is na- 
gyobb boldogság, nem érzi azt, 
hogy a gyereke elzárkózik tőle 
vagy a világ elől. Vagy is-is, érted, 
mire gondolok. 

Remélem, megértitek a problémámat, 
javaslom a Vicces Képaláírást Hiá- 
nyolók Szakszervezete mellé a Játé- 
kot a Játszóknak Mozgalom elindí- 
tását: lesz tüntetés, kődobálás, víz- 
ágyú. Várjuk a ,függőket" szeretettel. 
(Apaclakó) 

Szerintem még ne alapíts anar- 
chista szakszervezetet, mert egy- 
részt már most látszik rajtad, 
hogy jó agyad van, jól írsz (ki tud- 
ja, talán egy napon gamestaros 

is lehet belőled, és akkor máris 
validálva van a befektetett időd), 
nem lesz bajod. Másrészt pedig 
tényleg próbálj meg beszélni a 


És ahogy ezt le is írták most páran. 
De a legjobb élményeket a társasjá- 
ékozások közben szereztem, amihez 
Kaci is nagyon sokat hozzátett, akivel 
jól el is lehetett beszélgetni. 

Kaci már csak ilyen; miközben be- 
szélget veled, csal a játékban. 

Úgy érzem, ez a hét nemcsak ,a nyár 
egjobb hete", de az eddigi összes nya- 
ram legkirályabb hete volt. Köszö- 
nöm, hogy részese lehettem, és örü- 
ök, hogy megismerhettelek titeket. 
(WeRob10O) 

Mi is nagyon hálásak vagyunk, 
hogy velünk voltál, mondanom sem 
kell, ugye, hogy jövőre ott a helyed. 
Egészen biztosan lesz pár új arc is, 
akiknek jól jön a segítség. 


szüleiddel, hogy találjatok megol- 
dást, ami túlmutat a szimpla til- 
táson. De ha csak és kizárólag ját- 
szani akarsz, az nyilván nem jó, 
ezt gondolom, azért látod te is. Én 
is mindig arról ábrándoztam, hogy 
milyen király lenne, ha nem lenne 
semmi kényszer vagy kompromisz- 
szum az életemben, de azért még- 
is kicsit jobb érzés, amikor megug- 
rok egy akadályt, odafigyelek má- 
sokra, és olyan rendszer szerint 
élek, amitől jobbnak érzem ma- 
gam. És ettől még néha megvan 

az egész napos játék, de nem aka- 
rok azonnal kukákat borogatni, ha 
nem jön össze. Márpedig ritkán 


jön csak össze. A kukák hálásak 


nekem ezért. Te pedig írj még ne- 
kem leveleket kérlek, mert tény- 
leg olvasnám még soraid, építsd a 


jövődet, az sosem baj, ha egy fő- 


szerkesztő kíváncsi rád. 

(A Vicces Képaláírást Hiányolók 
Szakszervezetének oszlopos tagjaként 
pártfogásomba veszem a Játékot a 
Játszóknak Mozgalmat. Ifjú gamer 
tollforgató barátom jól szövi gondo- 
latai kelméjét; a Parentes parentes 
tényleg egy izgága faj, amelyik fel- 
sőbbrendűnek képzeli magát, csak 
mert fedelet rak a fejünk fölé, kaját a 
szánkba, megvéd a fenyegetésektől, 
és úgy egyáltalán, vattába csomagol- 
va hordoz a hátán az élet rögös útjá- 
nak első, legkomolyabb etapján. Azt 
hiszi, jogot formálhat arra, hogy meg- 
szabja, hogyan éljünk mi, az Aeternus 
infantilis. Képzeld, én már majdnem 
negyven vagyok, de ha eltöltök a szü- 
lői házban pár napot, édesanyám foly- 
ton rágja a fülem, hogy: ,miért cigi- 
zel?", ,miért nem reggelizel?" Pedig 
köztudott, hogy a nikotin immunerő- 
sítő, a sok kaja meg hizlal... ehh. Szó- 
val megértelek. Egyébként HP-nak 
igaza van, próbáld meg megfertőzni 
őket a Drydalis calculatorisszal - V) 


Ez volt tehát a táboros Aréna, 
és nagyon köszönöm minden- 
kinek, aki írt bele. Jövő hónap- 
ban megint találkozunk, addig is 
gyűjtsetek élményeket, játsza- 
tok sokat, és ne sajnáljátok tő- 
lem a betűket, mert imádom, 
amikor teljes pompájában virág- 


zik a rovat. Ehhez persze még 
elengedhetetlen közös ivós játé- 
kunk is, ahol én vásárlásra buz- 
dítalak titeket, ti pedig isztok. 
Nem túl bonyolult. Tehát ak- 

kor egészségetekre: , Vegyetek 
GameStart!" 
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Harmadéves gimnazistaként 

még nem nyomta a vállam az 
érettségi és a felvételi súlya, egy- 
re inkább elkezdtem érdeklődni az al- 
sóbb évfolyamokba járó lányok iránt, 
és végre megkaptam életem első szá- 
mítógépét, egy fenomenális Commo- 
dore 64-et (a lányok így egycsapásra 
hátrébb sorolódtak, mai fejjel ezt az- 
óta is bánom). Gorbacsov vezetésé- 
vel kezdett kibékülni a Szovjetunió és 
az USA, bár az irakiak és az irániak 
még mindig aprították egymást a Kö- 
zel-Keleten. 


E: JÓ ÉV VOLT 1987. 


MINDEN KEZDET NEHÉZ 
Angliában egy Tim Ansell nevű úriem- 
ber arra az elhatározásra jutott, hogy 
létrehoz egy kis céget, amelynek el- 
sődleges profilja a videojáték lesz. Ez 
akkoriban még nem számított iga- 
zán elfogadott szakmának, a számí- 
tógépes játékok csak egy szűk körben 
örvendtek népszerűségnek, a nagy- 
közönséggel még nem sikerült meg- 
kedveltetni a műfajt. Nyugat-Sussex 
megyében alapította meg a céget 
1987. augusztus 18-án, a többi meg 


már történelem. Kezdetben még nem 
igazán voltak képesek arra, hogy sa- 
ját tervezésű játékokon dolgozzanak, 
ezért inkább az akkoriban roppant 
népszerű Amiga platformról portoltak 
át játékokat MS-DOS rendszer alá. 
Az első időkben Tim mesterségesen 
alacsonyan tartotta a létszámot, így 
személyesen is részt vehetett a játé- 
kok programozásában. Olyan remek- 
műveken dolgoztak, mint a Stunt Car 
Racer vagy a Shadow of the Beast. 
Később aztán rájött, hogy nagy ki- 
adó nélkül nem húzza sokáig ezen 

a piacon, Így összeállt az Electronic 
Artsszal, és nekiláttak alacsony koc- 
kázatú sportjátékokat fejleszteni. Az 
idő múlásával egyre jobbakká váltak 
ebben a mezőnyben, nekik köszönhet- 
jük a korai FIFA játékokat, de ottho- 
nosan mozogtak a krikettben és az 
ausztrál fociban is. A sportjátékok si- 
kereinek köszönhetően a cég anya- 
gilag függetlenné vált, és fokozato- 
san eltávolodott az EA-től. Elegendő 
pénzt tettek félre egy nagyobb kocká- 
zatú, de teljesen saját fejlesztésű já- 
tékra. Ez a Shogun: Total War, amely 
jó időben volt jó helyen, ráadásul egy 


teljesen újfajta megközelítéssel si- 
került elfogadtatnia magát a straté- 
giajáték-rajongók akkor még megle- 
hetősen népes táborával. A Shogun 
ügyesen ötvözte a körökre osztott já- 
tékmenet komplexitását a valós ide- 
jű harcok izgalmával. Grafikájával ki- 
emelkedett a konkurens játékok közül, 
így nem okozott meglepetést, hogy a 
2000-ben kiadott játék és annak ki- 
egészítői rengeteg iparági elismerést 
gyűjtöttek be, valamint a közönség és 
a kritikusok is imádták. A siker meg- 
pecsételte a Creative Assembly és az 
Electronic Arts viszonyát, az angolok 
vették a kalapjukat, és egy másik óri- 
ás kiadó, az Activision védőszárnyai 
alá menekültek. Itt két új Total War 
játékot is összedobtak, először a kö- 
zépkorban, majd az ókorban igázhat- 
tuk le a virtuális ellenfeleinket. Mon- 
danom sem kell, hogy mindkét játék 
kiemelkedő sikert ért el, bőszen csilin- 
geltek a kasszák a bevételektől. Egyes 
iparági elemzők tudni vélték, hogy az 
Activision bekebelezi a fejlesztőket, 
de aztán mindenki legnagyobb meg- 
lepetésére a bukott konzolgyártó, a 
japán SEGA tette rá a kezét a cég- 


AJÁNDÉKÖZÖN 
A harmincadik évfordulóra a CA harminc egyedi elit egységgel lepi meg a játékoso- 
kat, ezeket minden Total War: Warhammer-tulajdonos bezsebelheti. A második rész 


előrendelői ingyen kapnak majd egy új fajt, a vikingekre emlékeztető norscákat, akik 
mamutháton érkeznek a messzi, jeges Északról, hogy meghódítsák a gazdag déli terü- 
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—[/leteket. Aki még nem döntött a második részről, az akár meg is vásárolhatja 9 euróért 


kedvezményesen. 


AZ ELMŰLT HARMINC ÉVBEN A CREATIVE ASSEMBLY BEBIZONYÍTOTTA, HOGY 
KÉPES A SEMMIBŐL LÉTREHOZNI EGY ÚJ STÍLUSÚ VIDEOJÁTÉK-SOROZATOT 


re. Ripsz-ropsz kivásárolták a jogokat, 
ezzel erősítve jelenlétüket az európai 
és az észak-amerikai piacokon. A cég 
negyedik Total War játéka a Medieval 
II, egy amolyan reboot, amelyben az 
új technológiák felhasználásával igáz- 
hatjuk le a középkori Európát. A ké- 
szítők ezután sorra ontották maguk- 
ból a sikeres háborús játékokat. Ka- 
landoztak egy kicsit a napóleoni 
háborúk idején, de a birodalmak ko- 
rát sem felejtették ki. Üzletpolitiká- 
juk egészen elképesztő módon műkö- 
dött, az alapjátékot mindig követte 
egy-két izgalmas kiegészítő: hol a vi- 
kingek fosztogatták végig a Nyuga- 
tot, hol meg a mongol hordák perzsel- 
ték fel a Keletet. 

A SEGA nyomására megpróbálkoz- 
tak más műfajjal is, az akciójátékok 
világában azonban nem sikerült ma- 
radandót alkotniuk. Ettől függetlenül 


az évek során többször is belevágtak 
a Total War sorozat mellett más fej- 
lesztésekbe is, de az igazi nagy át- 
törés csak nem akart eljönni. Az év 
elején megjelent Halo Wars második 
részét is ők készítették el. Teljesen 
rendben is volt a kidolgozás, az pedig 
már nem az ő hibájuk, hogy a Total 
War kevert műfaján kívül nagyon ke- 
vés stratégia tud igazán nagyot sza- 
kítani. (Időközben a Wargaming és a 
SEGA stratégiai szövetséget kötött 
egymással, Total War-alapokra épü- 
lő MOBA játékuk jelen pillanatban is 
épül és szépül az egyik eldugott fej- 
lesztőstúdiójukban.) Talán az Alien 
Isolation képezte az egyetlen üdítő 
kivételt, a xxnomorph idegen és Bar- 
bara Ripley közötti összecsapásból 
kifejezetten élvezetes és izgalmas 
akciójáték kerekedett, azok is szíve- 
sen játszottak vele, akik bottal sem 


piszkálnának meg egyetlen stratégi- 
ai játékot sem. 


Az elmúlt harminc évben a Creative 
Assembly bebizonyította, hogy ké- 
pes a semmiből létrehozni egy új stílu- 
sú videojáték-sorozatot, amelyre hosz- 
szú távon is támaszkodhat. Nagy kér- 
dés azonban, hogy meddig lehet még 
letolni a vásárlók torkán ugyanazt a 
rendszert más-más történelmi korok- 
ban. Kétszer tiszteletüket tették Ró- 
mában, kétszer megvilágították a sö- 
tét középkort, végigkalauzolták a kis 
termetű korzikait Európán, dupláztak 
a feudális Japánban, és még sorolhat- 
nánk tovább a Total War-helyszíneket 
és történelmi korokat. Azt már a ké- 
szítők is érzik, hogy kezdenek kifogy- 
ni az új ötletekből és izgalmas hely- 
színekből, egyszerűen véges az embe- 


riség történelme. Ezért is álltak át jó 
taktikai érzékkel a Warhammer világá- 
ra; az utóbbi egy évben a római légiók 
és a vörös kabátosok helyett orkokkal, 
törpékkel és tündékkel mértük össze 
birodalomépítő képességeinket. A vál- 
tás nagyon bejött a kiadónak, hamaro- 
san itt a második rész, ráadásul egy év 
alatt számos fizetős DLC-t sikerült ösz- 
szehozniuk. A Warhammer kirándu- 
lást trilógiának tervezik, szóval egy- 
két évig még egészen biztosan kitart 
az univerzumban rejlő alapanyag. Biz- 
tosak vagyunk abban, hogy a Creative 
Assembly kreatív elméi ezután sem 
fognak megpihenni, és bízunk benne, 
hogy még hosszú évtizedeken keresz- 
tül színvonalas stratégiai és akciójáté- 
kokkal lepnek meg minket. De örülni 
fogunk annak is, ha kipróbálják magu- 
kat egy új műfajban. Megy az nekik. 
Mocsy 
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Kiadó Ubisoft 

: Fejlesztő Ubisoft 

. Montreal 
Platform 
PC, PlayStation 4, 
Xbox One 
Röviden Rövidebb 
szünetet követően 
újabb résszel gyarapo- 
dik a sorozat fősodra. 
Ezúttal az ókori Egyip- 
tom lesz kalandjaink 
színhelye. 
Megjelenés: 2017. 
október 27. 
PEGI 18r 


/ VALÓBAN ÚGY TŰNIK, HÓ 
TETT A JÁTÉKNAK A PLU 
FEJLESZTÉSI IDŐ 
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szól év) 


IMI Ev sogvégve VAL- 
LOM, HOGY EGYETLEN 
IMI 27 rogvecven SEM 
SZERENCSÉS ÉVENTE ÚJABB ÉS 
ÚJABB RÉSZEKKEL BŐVÍTENI. 
Előbb-utóbb ugyanis még a legbizto- 
sabb alapokon nyugvó franchise-on is 
megmutatkoznak a kifáradás jelei, ez 
alól legfeljebb a sportjátékok képez- 
hetnek kivételt. És amikor már a Call 
of Dutyt is kezdi megviselni, hogy fu- 
tószalagon érkeznek az egymástól 
alig-alig különböző folytatások, akkor 
nincs mit csodálkozni azon, hogy a je- 
lentős rajongótáborral bíró, ám az em- 
lített FPS-sorozat mellett mégiscsak 
eltörpülő Assassirrs Creed játékok lá- 
ba alól kicsúszott a talaj. De a Ubisoft 
sokszor jogosan szapult vezetősége 
szerencsére nem esett a feje lágyá- 
ra, Guillemoték felismerték, hogy ha 


ASSASSINS CREED 


) ASSASSIN S CREED 


/ ORIGINS 


nem változtatnak, még a végén bele- 
állíthatják a földbe az immáron tizedik 
esztendeje hizlalt franchise-t, közve- 
tett módon pedig kockára teszik a csa- 
ládi vállalkozásként indult, ma már fej- 
lesztők ezreinek munkát adó cég jövő- 
jét. A hatalomátvételi szándéka felől 
kétséget sem hagyó Vivendi média- 
vállalatnak még jól is jönne, ha vala- 
milyen fatális hiba miatt megrendül- 
ne a többi részvényes bizalma. Úgy tű- 
nik azonban, hogy az E3-on leleplezett 
Assassin s Creed Origins helyrerázhat- 
ja a széria megtépázott ázsióját. 


Alighogy megjelent a Black Flag, a 
Jean Guesdon vezette csapat már- 
is nekilátott következő játékuk előké- 
születeinek. Kulesfontosságúnak tar- 
tották, hogy a szériára jellemző játék- 


ASSASSINS CREED II 


Néhány temetkezési helyet a történet ri 


eként látogatunk 


meg, de opcionálisan számos további sírkamrát kifoszthatunk 


elemeket egyenként megvizsgálják, 
és kitalálják, hogyan lehetne azokat 
megújítani, jobbá tenni, és ami talán 
még fontosabb, meg kellett állapí- 
taniuk, hogy mihez érdemes ragasz- 
kodni, és mitől lenne célszerű egy- 


ASSASSINS CREED: 
BROTHERHOOD 


szer s mindenkorra búcsút venni. 
Tökéletes alkalmat kínált egy soft 
rebootra, hogy míg a cégen belül 
más csapatok a nagy francia for- 
radalmat, illetve a viktoriánus érát 
nézték ki maguknak, addig ők hosz- 


ASSASSINS CREED: 
REVELATIONS 


szas ötletelést követően az ókori 
Egyiptom és annak Kleopátra uralko- 
dását magába foglaló korszaka mel- 
lett döntöttek. Az Origins cselekmé- 
nyének középpontjába pedig az álta- 
luk kreált alternatív történelem első 
aszaszinját, a testvériséget meg- 
alapító Bayeket állították. Az utol- 
só medjay (rendfenntartó) történe- 
tének részleteiről azonban makacsul 
hallgatnak, mindössze annyit árultak 
el, hogy hosszú út vezet odáig, míg 
lefekteti a hitvallás és a jellegzetes 
rituálék alapjait. Ráadásul nem ő lesz 
az egyetlen irányítható karakter, ám 
az illető (vagy illetők) kilétét ugyan- 
úgy homály fedi, mint azt, hogy ha 
vissza is tér, milyen formában jelenik 
majd meg a játékban a rajongók egy 


ASSASSINS CREED III 


része által imádott, a többiek által 
viszont felesleges sallangnak tartott 
jelenkori történetszál. 


A kritikus álláspontot képviselő játé- 
kosokhoz hasonlóan a Ubisoft Mont- 
realnál is tisztában vannak a széria 
hiányosságaival és gyenge pontjaival. 
És ha már úgy alakult, hogy egy tel- 
jes évvel többet kaptak a fejlesztés- 
re, akkor éltek is az alkalommal, és 
amit csak lehetett megváltoztattak. 
Hülyeség dedikált gombot szentelni 
a sprintre? Naná, hogy az! Mostantól 
viszont a külső nézetes akciójátékok 
körében egy ideje alapvetésnek szá- 
mító irányítási séma is az Assassins 


ASSASSINS CREED III: 
LIBERATION 
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Creedek sajátja. Minél erőteljeseb- 
ben toljuk adott irányba a kontrol- 
ler mozgásért felelős analóg karját, 
annál nagyobb tempót diktál Bayek, 
ütközésnél pedig már olyan gyorsan 
szedi a lábait, ahogy csak bírja. 
Hasonlóképpen búcsút inthetünk a 
képernyő tetszőleges sarkát kitaka- 
ró minitérképnek, ezentúl egy felül- 
re száműzött iránytű (a la Skyrim) 
mutatja, merre találjuk az épp kö- 
vetett küldetés soron következő ál- 
lomását, illetve az érdeklődésünk- 

re számot tartó helyszíneket. A köze- 
li kincsesládákat és érdekességeket 
a Dragon Age: Inguisition mintájára 
keresőimpulzussal tárhatjuk fel, míg 
általános felderítésre Senu, a sas 
szemeit használhatjuk. Minden bi- 
zonnyal tőle eredeztethető a korábbi 


ASSASSINS CREED IV: 
BLACK FLAG 
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részekben alkalmazott Eagle Vision, 
amit eredményesebben használha- 
tó, sokoldalú biodrónra cseréltek. 
Senu még a Nílus medrében hínár- 
ral körbenőtt ősi romokat is kiszúrja, 
nem beszélve a testi épségünkre ve- 
szélyt jelentő emberekről és állatok- 
ról. Sőt annak érdekében, hogy köny- 
nyebben megtervezhessünk egy-egy 
akciót, még a strázsák és a harapós 
bestiák útvonalát is láthatóvá teszi 
számunkra. Néhány későbbi fejlesz- 
tés révén pedig már figyelemeltere- 
lésre is használhatjuk, vagy megtá- 
madhatunk vele egy-egy célpontot. A 
szerencsétlen párának nem lesz ide- 
je felfogni, hogy mi rontott rá, miköz- 
ben csőrök, karmok és kavargó tollak 
pusztító fellege borítja be, és fosztja 
meg szeme világától. 


ASSASSINS CREED 
ROGUE 


a 


"Szet 


És ezzel el is érkeztünk az Originst 
érintő változtatások egyik legmar- 
kánsabbikához, a szerepjátékokéra 
emlékeztető fejlődési rendszerhez. 
Guesdonék három csoportra osz- 
tották a skilleket, és vigyáztak ar- 
ra, hogy adott képesség megszerzé- 
séhez ne csak egyetlen út vezessen, 
miáltal részben elkerülhetjük, hogy 
olyan kunsztokra költsünk, amelye- 
ket nem tartunk fontosnak. A képes- 
ségcsoportok közül a Warrior ön- 
magáért beszél, az ebben a kategó- 
riában megszerezhető tudás révén 
közelharcban lehetünk eredménye- 
sebbek. Például kombókat sajátítha- 
tunk el, kézitusa közben is regenerá- 
lódhat életerőnk, illetve egy helyett 
már két fegyvert tarthatunk kéz- 
nél, hogy bármikor használatba ve- 


ASSASSINS CREED 
UNITY 


BELETÖRIK 
A SKORPIÓ 
FULLÁNKJA? 


"" " Szédületes panoráma tárul 
"4 - elénk a piramisok csúcsáról 


gyük. A többi a végtelen kapacitású 
inventoryban pihen arra várva, hogy 
alkotóelemeire bontsuk, vagy elad- 
juk, ha netán feleslegesnek ítélnénk 
őket. A Seer kategória ezzel szem- 
ben a környezet adta lehetőségek ki- 
használását helyezi előtérbe. Meg- 
mérgezhetünk egy holttestet, hogy 
az azt megvizsgáló személy elkapja 
és továbbadja a fertőzést, sokak ha- 
lálát okozva ezzel. De ha ezt túlsá- 
gosan drasztikusnak találnánk, meg- 
szelídíthetünk veszedelmes állatokat, 
hogy aztán ellenségeinkre uszítsuk 
őket, akár a Far Cry Primalban annak 
idején. A harmadik csoport, vagyis a 
Hunter az íjászathoz, valamint a cél- 
pont észrevétlenül történő megköze- 
lítéséhez és elhallgattatásához szük- 
séges képességeket foglalja magábn. 


ASSASSINS CREED 
CHRONICLES 


: A hz B 
A megfelelő képesség birtokában egyszerre több 7 
nyílvesszőt lőhetünk ki, akár tevehátról is 


Ezek nélkül képtelenek lennénk ki- 
feszegetni és visszalőni a pajzsunk- 
ba fúródott nyílvesszőket, vagy egy- 
szerre akár több célpontot leteríte- 
ni. Rajtunk múlik tehát, hogy milyen 
irányba terelgetjük Bayeket, egy fej- 
lesztői kommentár pedig arra enged 
következtetni, hogy még azt követő- 
en is kapunk abilitypontokat, amikor 
már elértük a 40. szintnél meghúzott 


ASSASSINS CREED 
SYNDICATE 


felső korlátot, miáltal elméletben az 
összes képességet elsajátíthatjuk. 


Tagadhatatlanul sokat változott az 
Origins a korábbi Assassins Creedek- 
hez képest, de korántsem annyit, 
hogy pacifista játékosok is a keblük- 
re ölelhessék. Bármi legyen is a vég- 
ső cél, véres ösvényt kell vágnunk ma- 
gunknak az odáig vezető úton. Hol 
nyílt sisakos küzdelembe bonyolódunk 
(például a római kultúraexport ered- 
ményeként meghonosított gladiátor- 
viadalok során), máskor lesből támad- 
va vetünk véget kiszemelt áldozatunk 
életének. Megszokhattuk már, hogy 
ha teszem azt, a magasból váratla- 
nul ugrottunk egy nálunk jóval erő- 
sebb ellenfélre, és felhasítottuk nya- 
ki ütőerét a rejtett csuklópengékkel, 
az illető azonmód örök álomra szen- 
deredett. Most már csak és kizárólag 
akkor hozhat hasonló eredményt orv- 
támadásunk, ha leendő áldozatunk 
szintje nem haladja meg túlzottan 
Bayekét. Magyarán hiába lepjük meg, 
és döfjük bele tőrünket ötös szintű- 
ként egy harmincas boss hátába, csak 
megsebezni tudjuk, egyetlen csapás- 
sal kivégezni nem. 

Szóval nem marad más választá- 
sunk, mint harcolni, amelynek s0- 
rán újabb beidegződésektől leszünk 
kénytelenek megszabadulni. Ellenfe- 
leink többé nem teszik meg nekünk 
azt a szívességet, hogy a sorukra 
várva, tétlenül végignézik társaik ha- 


akartuk 


mutatni, hogy a BIÁCk Éiag több 
puszta véletlennél, a Sorozat igenis 


lálát, ennélfogva a kézitusa is többől 
áll majd, mint a counter gomb üte- 
mes nyomogatásából. Vetődünk, gu- 
rulunk, ellépünk és pajzsunkkal há- 
rítunk, miközben számításba vesz- 
szük az ellenfelek fegyvereinek (és a 
sajátunknak) a sebességét és ható- 
távolságát. Ennyitől még nem válik 
Dark Soulsszá a játék, de kétségtele- 
nül a javára válik, ha több odafigye- 
lést igényel a harc. A bevitt találatok 
nyomán feltöltődő adrenalinkészletet 
ügyesen használva pedig látvá- 

nyos és mindenekelőtt elsöprő erejű 
kombókat hozhatunk létre. 
Fegyvereink és vértezetünk darabjait 
előfordulásuk gyakorisága alapján az 
immáron hagyományosnak tekinthe- 
tő common, rare és legendary kate- 
góriákba sorolják, utóbbiak pedig ki- 
vétel nélkül rendelkeznek valamilyen 
extra nyalánksággal, mint a méreg- 
vagy tűzsebzés. Fejlesztésük - pél- 
dául a karakter statisztikáit befolyá- 
soló vértdaraboké - craftolás révén 
történik majd. 


Egyelőre még rengeteg a megvála- 
szolatlan kérdés, hiszen a történet 
kapcsán minimális támponttal sem 
szolgáltak a fejlesztők. Fogalmunk 
sincs arról, hogy mely történelmi sze- 
mélyiségek bukkannak fel, és milyen 
szerepet játszanak. Ha tippelnem kel- 
lene, azt mondanám, a templomo- 
sok vágya, hogy akár elnyomás árán 
is rendet teremtsenek, a rómaiaktól 


képes a fejlődésre. 35 


eredhet. De hagyjuk a sehová se ve- 
zető találgatást, és foglalkozzunk in- 
kább azzal, hogy a fejlesztők állítá- 
sa szerint a Nílus deltáját is magába 
foglaló terület nem csupán az eddigi 
legnagyobb, hanem legszebb és leg- 
változatosabb játszótér, amit készí- 
tettek. Kiterjedt öntözéses gazdasá- 
gok, oázisok, monumentális városok 
(köztük a hellenisztikus Alexandria 
és a hagyományokba görcsösen ka- 
paszkodó Memphisz), kisebb falvak, 
rég elfeledett sírkamrákat rejtő ho- 
moksivatagok és minden képzeletet 
felülmúló sziklaképződmények vált- 
ják egymást. Szigorú beosztás szerint 
élő NPC-k sokaságának mindennapja- 
it figyelhetjük meg, vagy különféle ál- 
latok (vízilovak, nagymacskák, kro- 
kodilok és gázómadarak) nyomába 
eredhetünk, hogy levadásszuk őket. 
Ráadásul mindezt fő- vagy mellékkül- 
detés teljesítése közben is megtehet- 
jük. Nem fenyeget többé az a veszély, 
hogy ha bármilyen okból félbeha- 
gyunk egy missziót, azt elölről kelle- 
ne kezdenünk. 
Valóban úgy tűnik tehát, hogy a 
plusz fejlesztési idő a játék javá- 
ra vált, és csak remélhetjük, hogy 
amennyiben fogadtatása sikeres 
lesz, a Ubisoftnál a megfelelő tanul- 
ságot vonják le belőle, és nem gon- 
dolják ismét azt, hogy a további- 
akban feltétlenül szükségünk len- 
ne minden évben egy új Assassirs 
Creedre. 

Chavalier 
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APJAINKBAN MÁR OLYAN 
ha KISZÁMÍTHATÓ GYAKO- 

RISÁGGAL SZIVÁROG- 
NAK KI A VIDEOJÁTÉKOKKAL 
KAPCSOLATOS HÍREK, HOGY 
AZOKAT EGY MARIO KÉPESSÉ- 
GEIVEL RENDELKEZŐ VÍZVE- 
ZETÉK-SZERELŐ SEM TUDNÁ EL- 
HÁRÍTANI. Az E3 időszakában a 
Wolfenstein II: The New Colossus 
megjelenési dátumát ismerhettük 
meg túlzottan korán, de ekkor már 
betonbiztos tényként lehetett kezel- 
ni, hogy valamikor érkezik a 2014- 
es Wolfenstein: The New Order köz- 
vetlen folytatása. Magára a The New 


Kiadó Bethesda 
Softworks 
Fejlesztő 
MachineGames 
Platform 

PC, PlayStation 4, 
Xbox One 
Röviden A 2014- 
ben újraindított 
Wolfenstein második 
része, amelyben 
Blazkowicz tovább 
irtja a nácikat. 
Megjelenés: 

2017. október 27. 
PEGI 18-r 
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Colossusra már a fadalúi expón utalt 
a Bethesda, most pedig végre temér- 
dek videót és remekül csengő ígé- 
retet is kapunk a játékról, amelyben 
William ,B. J." Blazkowicz a náci ura- 
lom alatt senyvedő Amerikai Egye- 
sült Államok félé veszi az irányt. 


Ha valakinek esetleg ezidáig kimaradt 
volna a Wolfenstein: The New Order, 
akkor a The New Colossus október vé- 
gi megjelenéséig ajánlott gyorsan pó- 
tolnia azt, mivel az új epizód nyitánya 
erősen spoileres lehet azok számára, 
akik nem izgulták végig az előző rész 


: Úgy tűnhet, ilyen melákok ellen 


: még két fegyver is kevés 


befejezését. Azok, akik viszont végig- 
gyűrték magukat az előzményen, pón- 
tosan tudni fogják, miért ébred megint 
elég ramaty állapotban Blazkowicz. A 
változatosság kedvéért hősünk most 
is kómába zuhan, de ezúttal , csupán" 
öt hónapra van szüksége a regenerá- 
cióhoz. Ekkor arra ébred, hogy a ná- 
cik megtámadták azt a tengeralatt- 
járót, amelyen az ellenállás őt ápolja. 
Blazkowicz még nem épült fel teljesen, 
az eddig kiadott videókból pedig meg- 
tudhattuk, hogy kezdetben egy kerek- 
esszéket hajtva közlekedhetünk majd, 
miközben halomra öljük a társaink éle- 
tére törő náci osztagokat. 


v 


THE NEV  MCOLOSSUS 


A játékmenetben két fontos újítással 
rukkolt elő a MachineGames csapa- 
ta. Egyfelől végre-valahára nem fe- 
jünket leszegve járjuk be a teljes já- 
tékteret életerőcsomagok és pán- 
célzat után kutatva, nem kell egy 
külön gombot nyomkodni, hogy fel- 
kapjuk ezeket, hanem elég lesz ne- 
mes egyszerűséggel átgyalogolni raj- 
tuk. Ezeknek a pakkoknak az auto- 
matikus felvétele rengeteg felesleges 
kellemetlenségtől kíméli meg a já- 
tékost, mindenképpen jár érte egy 
nagy pacsi. A másik fontos újdon- 
ság már a fegyverhasználatot érin- 
ti. Blazkowicz immár nemcsak két 
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AZ ÚJ ELINTÁKRA BŐVEN 
SZÜKSÉGÜNK LESZ, MIVEL OLYAN 
ÚJ ELLENFELEK IS KI AKARJÁK 
TÉPNI A SZÍVÜNKET, MINT AZ 
UBERSOLDAT NÉVRE KERESZTELT 


NACI KIBORGOK 


fegyvert tud egyszerre megmarkolni, 
hanem ezek akár két különböző fegy- 
vertípust is jelenthetnek. Magya- 

rul ha egyik mancsunkban egy com- 
bosabb gépkarabélyt tartunk, ak- 
kor a másik kezünkben simán elfér 
még egy hangtompítós fegyver arra 
az esetre, ha éppen csendben kellene 
dolgozni. Közelharci támadásainkhoz 
is kapunk egy új eszközt, kés (illet- 
ve a The Old Blood vascsöve) helyett 
egy pofás kis harci szekercével nyit- 
hatjuk fel a német katonákat úgy, 
mintha csak egy tonhalas konzervet 
bontogatnánk. 


BEYOND CASTLE 
WOLFENSTEIN 


Bár a játék szerint még csak 1961-et 
írunk, a nácik által használt techno- 
lógia messze meghaladja ezt a kort. 
Az utcákat pásztázó drónok és a 
harci robotkutyák mellett ez a fegy- 
vereken is megmutatkozik. Lehetősé- 
günk lesz például egy olyan sugárve- 
tőt használni, amely a belőle előtörő 
energianyalábbal egészen egysze- 
rűen elporlasztja az emberi ellenfe- 
leket. Meglehetősen hatásos meg- 
oldásnak tűnik a nem gépesített 
rosszfiúk likvidálására. Az új flin- 
tákra bőven szükségünk lesz, mivel 
olyan új ellenfelek is ki akarják tép- 


WOLFENSTEIN 3D 


E! 


ad 


: Blazkowicz kerekesszékben is 
halálosan pontos 


ni a szívünket, mint az UberSoldat 
névre keresztelt náci kiborgok. 
Bossharcokból sem lesz hiány, óriási 
gépmonstrumokra és végtelenül el- 
vetemült német rosszarcúakra szá- 
mítunk. 


Blazkowicznak az egész világot meg 
kell tisztítania a németek zsarno- 

ki uralmától, ennek érdekében pe- 
dig elkerülhetetlen feladattá válik az 
Egyesült Államok nácimentesítése. 
Amerikában nem éppen rózsás a 
helyzet, ugyanis nem elég, hogy min- 
denhonnan a náci propaganda jel- 
képei lógnak, még az ország nyel- 

ve is megváltozik. Bizony, a nácik ép- 
pen arra készülnek, hogy a németet 
tegyék meg hivatalos nyelvvé. Ilyen 
kedélyes körülmények között kelle- 
ne boldogulnunk az Államokban úgy, 
hogy mi vagyunk közben az első szá- 
mú közellenség, képmásunk néz visz- 
sza a tévéképernyőkről is mint körö- 
zött gazfickóé. Blazkowiczot persze 


SPEAR OF DESTINY 


VERS 
MINDENKINEK 


kemény fából faragták, megszám- 
lálhatatlan sérülést túlélt, többször 
volt kómában, mint egy átlagos szap- 
panopera-szereplő, így félelmet nem 
ismerve utazza be az elnyomás alat- 
ti területeket. A Wolfenstein II: The 
New Colossusban több helyszínen is 
megfordulunk majd; az már teljesen 
biztos, hogy meglátogatjuk az 52-es 
körzetet és az Új-Mexikó állam dél- 
nyugati részén fekvő Roswell város- 
át is. Roswell tökéletesen bemutat- 
ja, milyen viszonyok uralkodnak az 
országban. Náci katonák vígan dis- 
kurálnak a Ku-Klux-Klan csuklyás 
tagjaival, minden épületről horog- 
kereszttel ékesített lobogók lóg- 
nak, német birodalmi muzsika szól 

a hangszórókból, és a parádé köze- 
pén egy teljes náci zászlóalj masíro- 
zik díszlépésben. 

Az említett 52-es körzetben is ta- 
lálkozhatunk a játék megújított 
Commander-rendszerével. A terü- 
let parancsnokát érdemes lesz mi- 
nél gyorsabban és teljes csendben 


RETURN TO CASTLE 
WOLFENSTEIN 
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WOLFENSTEIN: 
ENEMY TERRITORY 


kiiktatni, hiszen ha esetleg felhív- 
juk magunkra a figyelmet, és ész- 
revesz bennünket, azonnal erősí- 
tést hív. Ráadásu most már nem- 
csak egy-két alkalommal hívja ránk 
társait, hanem jóval több osztagnak 
is füttyenthet segítségért. Mind- 
ezeken túl a parancsnok zsebében 
enigmakódok is lapulnak, amelyeket 
megszerezve értékes információk- 
hoz juthatunk. A kódok mellett sok 
egyéb gyűjthető csecsebecsét is fel- 
kutathatnak a szemfüles játékosok, 
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WOLFENSTEIN RPG 


sisakokat is keresgélhetünk, ha ked- 
vünk tartja. 

Korábban arról is érkeztek hírek, 
hogy valamiképpen az első részben 
meghozott döntéseink alapján ala- 
kul a The New Colossus története. 
Ezt igazán elegánsan oldották meg 
a fejlesztők: nem korábbi mentések- 
ből kutatja ki a játék a szükséges in- 
formációkat, nekünk kell megadnunk, 
hogy az előző kaland elején melyik 
társunk életét mentettük meg. Akik 
túlvannak már a The New Orderen, 


WOLFENSTEIN 


pontosan tudják, milyen fontosságú 
döntés volt ez. Ennek fényében vál- 
tozik meg az új epizód sztorija, tehát 
egy újabb régi ismerős felbukkanásá- 
val is számolhatunk. 


Visszatérnek a hölgyek is Blazkowicz 
életébe. Újra itt van Anya, aki ikrekkel 
várandós, ez a tény azonban cseppet 
sem akadályozza meg abban, hogy 
ugyanaz a kemény hölgyemény le- 
gyen, akinek megismerhettük, sőt az 


WOLFENSTEIN: 
THE NEW ORDER 


eltelt idő alatt belőle is valódi harcos 
vált, aki semmit sem fél megtenni az 
ellenállás ügyének előmozdítása érde- 
kében. Nyilván Blazkowicz motivációit 
is tovább fokozza a bébik érkezésének 
közeledte, ami teljesen érthető, senki 
sem szeretné, hogy gyerekei egy nácik 
uralta világban nőjenek fel. A pár így 
együtt küzd majd egy szebb jövőért. 
Anyán kívül is akadnak majd érdekes 
társaink, az összeesküvés-elméleteket 
percenkét kitaláló Super Spesh pél- 
dául nagyon izgalmas és szórakoztató 
karakternek ígérkezik. 
Antagonistaként egy régi hölgyisme- 
rősünk tűnik fel: Frau Engel visszatért, 
és alaposan fel van paprikázva. Ő ve- 
zeti az USA területén állomásozó né- 
met megszállókat, és a jelek szerint 
korábban meglehetősen szétbarmolt 
állkapcsát is sikerült helyrehoznia. 
Nem semmi, hol tart már a náci or- 
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vostudomány. Az eddig közzétett já- 
tékmenet-videókból megismerhettük 
Engel lányát is: Sigurn anyja teljes el- 
lentéte, aki az elborult elméjű mama 
példáját nem látja túlzottan követen- 
dőnek. Elég nagy az esély arra, hogy 
a történet egy bizonyos pontján elege 
lesz a nácik kegyetlenkedéseiből (és 
anyja folyamatos szekírozásából), ami 
úgy csúcsosodhat ki, hogy oldalt vált, 
és valahogyan kisegíti Blazkowiczot. 
Szépen árnyalhatja majd ez a törté- 
netet, a fejlesztők így megmutathat- 
ják, hogy nem minden német polgár 
követi a náci eszmerendszert még eb- 
ben a kifacsart, alternatív valóság- 
ban sem. 


Akkor is akad majd bőven tenniva- 
ló, ha végeztünk a The New Colossus 
kampányával. Négy DLC érkezik a 


megjelenést követően, amelyeket 
szezonbérletbe csomagolva is meg- 
vásárolhatnak az arra fogékonyak. 
Ezekben a különálló missziókban új 
főhősöket kapunk. A négy kiegészí- 
tő küldetés valójában három plusz 
egy, mivel az Episode Zero neveze- 
tű missziót a játék előrendelői kapják 
meg, illetve természetesen a Season 
Passbe is bekerül. Itt ismerkedhe- 
tünk meg a három új karakterrel. Jo- 
seph Stallion korábban egy focicsa- 
patban volt hátvéd, Jessica Valiant 
személyében egy ex-OSS ügynökhöl- 
gyet ismerhetünk meg, aki náci bun- 
kereket túr át a San Andreas had- 
művelet titkaiért, Gerald Wilkins pe- 
dig egy amerikai katonatiszt, akit 
Alaszkába sodor a sors. A beveze- 

tő küldetés után hármójuk történe- 
tét mesélik el szépen sorban a The 
Adventures of Gunslinger Joe, a The 
Diaries of Agent Silent Death és a 
The Amazing Deeds of Captain Wil- 
kins DLC-k. 

Jó iránynak tűnik megjelenés utáni 
extra tartalmakat kínálni a játéko- 
soknak, hiszen egyértelmű, hogy nem 
a nagy kerek történetből csípnek le 
szándékosan izgalmas elemeket, és 


s A történet nagyra 
törő, és igen büszkék vagyunk ra. 


Hatalmas szereplőgárdánk van, 
és rengeteg átvezetőnk, szóval a 
történetmesélés szempontjából 


adják át nekünk egy baráti árcédu- 
la kíséretében, hanem attól teljesen 
elkülönített rövid sztorikat vásárol- 
hatnak meg azok, akik még jobban 
megismernék a Wolfenstein alterna- 
tív történelem mentén haladó uni- 
verzumát. 


A játék alatt a 2016-ban debütált id 
Tech 6-os motor duruzsol, amely ko- 
rábban, a Doomnál már bizonyítot- 
ta, mire képes. Valóban szemkápráz- 
tató látványt várunk, és nem is kell 
majd csalódnunk ezen a téren az ed- 
dig megvillantott videókból kiindulva. 
A Wolfenstein II: The New Colossus 
megjelenésének napja igazán közel 
van az új Xbox One X konzol premier- 
jéhez, így nem csoda, hogy a Micro- 
soft új masináján külön támogatást 
kapunk, nem maradt el a HDR és a 
4K-s látvány. Azt ugyanakkor egyelő- 
re még nem lehet tudni, hogy ez na- 
tív 4K-t vagy valamiféle felskálázott 
megoldást jelent-e. Több mint valószí- 
nű, hogy PlayStation 4 Prón is hason- 
ló felbontáson játszhatunk, azt pe- 
dig már szinte meg sem kell említeni, 
hogy PC-n adott lesz a 4K-élmény. 


nagy vállalkozásról van Szó." 


MARKETINGBŐL 
JELES 


A lehetőségek tehát adottak, hogy 
a pörgős játékmenethez és az al- 
ternatív "60-as évek náci uralmá- 
hoz illő látvány társuljon, a The New 
Colossus vizualitása pedig reménye- 
ink szerint pontosan ilyen lesz, kie- 
gészülve olyan brutális pillanatok- 
kal, amelyek bőven megindokolják a 
magas korhatár-besorolást. Csonkí- 
tások, ellenfelenként több gallon ki- 
fröccsenő vér és egyéb ,nyalánksá- 
gok" várják azokat, akik nem riad- 
nak vissza az ilyesmitől. 2017-ben 
a szokottnál is erősebb lesz az ok- 
tóber-novemberi játékfelhozatal, 
több igazán emlékezetesnek ígérke- 
ző cím közül válogathatunk ekkor. 
A Wolfenstein II: The New Colossus 
pedig nem csak azok kívánságlistájá- 
nak csúszhat az elejére, akik próbál- 
ták és imádták az első epizódot, ha- 
nem az újoncok is bátran belevág- 
hatnak, a visszatérő szereplők teljes 
ismerete nélkül is olyan kalandot ka- 
punk idén októberben, amit még s0- 
káig emlegetni fogunk. Ha pedig va- 
laki végigharcolta 2014-ben Euró- 
pát, nem kérdés, hogy Amerikában is 
Blazkowicz bőrébe bújik. 

Csirke 
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-Na, ezen a folyosón próbáljori . 
. meg bárki élve átsétálni 
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-A nindzsa nem véletlenül az egyik legnépszerűbb 
: karakter, a közelharci fegyverek nagyon szórakoztatóak 


EI kell ismerni, hogy a bugyuta lámák szétverése olyan 
móka, amiért önmagában is hajlandó lennék fizetni 


b. 


:A legtöbb bázis a középkori erődök mintájára épül, 


: de vannak nagyon különleges megoldások is 


Nemis olyan mikro tranzakció 
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IKOR MEGKAPTAM EZT 

AZ ELŐZETEST, AZON 

STRESSZELTEM, HOGYAN 
FOGOK EGY KORAI HOZZÁFÉRÉSŰ 
JÁTÉKBÓL NÉGY OLDALT ÍRNI. Az- 
tán megismerkedtem a felszín alatt hú- 
zódó mechanikákkal, fejlesztési rend- 
szerekkel és a pénzügyi modellel, és ar- 
ra gondoltam, vajon hogy fogom ezt 
az egészet négy oldalba belesűríteni. 
Mert ha valamit nem lehet a Fortnite 
rovására írni, az a tartalom hiánya. Ha 
egy-két hetet főállásban játszik az em- 
ber, akkor is csak a felszínt kapargat- 
ja, a fejlesztési fa elején próbálja meg 
leosztani a pontjait, hőse pedig legfel- 
jebb középkategóriásnak mondható. 
De mi változik majd akkor, ha belera- 
kunk még kétszáz órát, éjt nappallá té- 
ve farmoljuk az alapanyagot, és min- 
dent a maximumra húzunk? Nagyobb 
számokat látunk felugrálni a képer- 
nyőn, miközben ugyanazokat a felada- 
tokat csináljuk, vagyis ugyanazokat a 
szörnyeket kell megölnünk ugyanazo- 
kon a pályákon. 
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MI TARTOTT EDDIG? 

A Fortnite fejlesztése még 2011-ben, 
vagyis hat évvel ezelőtt kezdődött, és az 
Epic Games már akkor tudta, hogy ott la- 
pul a dzsinn a palackban, de nem akarták 
idő előtt kirángatni onnan, inkább hagy- 
tak időt a játék polírozására. 2014-ben 
aztán már nagyon közel jártak a bétá- 
hoz, de elég kellemetlen lett volna, ha az 
Unreal Engine 4-et fejlesztőstúdió saját 
játéka még a régi motort használja, így 
aztán visszaültek a tervezőasztalhoz, és 
elkezdték átdolgozni az egészet, ami nyil- 
ván rengeteg új lehetőséget nyitott meg 
előttük. Azóta eltelt újabb két év, de a 
Fortnite még mindig nincs kész. Ettől füg- 
getlenül a kiadó úgy látta, hogy most már 
ideje lenne egy kis pénzt keresni a dolog- 
gal, meg aztán mennyivel jobb, ha nem 
kell fizetni pár tucat tesztelőnek, helyet- 
te milliók fizetnek azért, hogy tesztelhes- 
sék a játékot. 

A valamikor 2018-ban rajtoló free-to-play 
játékot jelenleg fizetős korai hozzáférésű 
címként érhetik el azok, akik nem akarnak 
még egy évet várni, illetve szeretnének be- 
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lefolyni a fejlesztésbe, tanácsaikkal, észre- 
vételeikkel vezetni a dizájnerek kezét. Mert 
technikailag a Fortnite már most is remek 
állapotban van, jól néz ki, és remekül fut, a 
játékmenetnek azonban vannak komoly hi- 
ányosságai. Az Epic ugyan megpróbálta 
felépíteni a világ legszebb, legkomolyabb 
erődjét, amihez hat éve hordja tonnaszám a 
téglát, de az építőelemeket összekötő mal- 
terral eddig senki nem foglalkozott. Emiatt 
messziről valóban hatalmasnak látszik a do- 
log, de ha közelebbről is szemügyre vesszük, 
hamar kiderül, hogy a lyukakon befúj a szél, 
és az egész kóceráj csak ideg-óráig nyűgözi 
le azokat, akik megállnak a fala előtt. 


CUKOR, SŐ ÉS MINDEN, MI JÓ 

Végy egy adagot a Gears of War hor- 
damódjából, adj hozzá egy csipetnyit a a 
Minecraft építési modelljéből, és bolons 
dítsd meg a Diablo lootrendszerével. Va- 
lahogy így készült a Fortnite, amit aztán 

a végtelenségig bonyolítottak (és persze 
nem magyaráztak el rendesen a játékon be- 
lül). Komolyan mondom, ha valaki csak az 
itemizációból készítene egy rendes jegyze- 
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ÁTTÖRHETETLEN FAL 
A Fortnite-ban három különböző alapanyagból, fából, kőből és fémből emelhetünk 
falakat, amiket aztán tovább fejleszthetünk, hi j 

Ha igazán meg akarjuk nehezíteni a dolgukat, 
különleges falszerkezetet alkothatunk, 
len réteg állja a betolakodók útját. Mivi 
csapdákkal telepakolt folyosót megépítenünk, 
az összes támadóval. ] 
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storm Shield 


Ampiifier A 0 Aciívate Storm Stield 10 Defend tet, azt simán be lehetne jegyeztetni 
4p:55300/5200 0 ja pop pants found az ELTE-n kétkredites tárgynak. 


Vegyük például a karakterünkre ag- 
gasztható passzív bónuszokat. A já- 
tékban találhatunk túlélőket, akiket 
nyolc osztagba rendezhetünk, de per- 
sze az osztagokat és az azokban lé- 
vő üres helyeket előbb egyesével fel 
kell oldanunk a képességfán. Min- 
den osztagba kell egy vezető, aztán a 
csapattagok, de egy embert csak ak- 
kor oszthatunk be, ha megvan a meg- 
felelő szakképzettsége. Ha ez stim- 
mel, akkor oda kell figyelnünk arra, 
hogy mindenki ugyanolyan bónuszo- 
kat adjon, sőt, személyiségük is pasz- 
szoljon egymáshoz, mert akkor lesz- 
nek igazán hatékonyak. A túlélőket 
továbbképezhetjük, tízszintenként pe- 
dig fejleszthetjük is, ritkaságtól füg- 
gően (itt is az MMO-kban használt 
uncommon, rare és epic kategóriákat 
használják) akár többször is, így lesz- 
nek erősebbek. A fejlesztéshez szük- 
séges XP jöhet a küldetésekből vagy 
abból, hogy nyugdíjba küldjük azokat, 
akikre nincs szükség. Ezt a rendszert 
a legtöbb játékban páncéllal és az ab- 
ba bepattintható mágikus gemekkel 
illusztrálják 25 éve, de itt ehelyett ki- 
találtak egy pontosan ugyanúgy mű- 


y a huskok ne tudjanak rajtuk áttörni. 
j kkor a képen is látható módszerrel egy 
fmelyal egyetlen mezőn négy, egymástól függet- 
1 ezt már szinte lehetetlen áttörni, elég egyetlen, 
s ott aztán módszeresen leszámolhatunk 


a 


jéMivel a csapdák és a fegyverek fejlesztéséhez ugyanazt 
az XP-t használjuk, érdemes jól átgondolni, mire költünk 
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ködő, csak sokkal megfoghatatlanabb 
módot. 

Nyugi, nem fogom a játék minden as- 
pektusát ilyen részletesen kifejteni, 
arra tényleg nem lenne elég az egész 
újság sem, de szerettem volna szem- 
léltetni, milyen kálváriát kell végig- 
járnia annak, aki szeretné, ha százzal 
több életereje lenne. Természetesen 
az egész egy nagy lutri, a túlélőket 
véletlenszerűen kapjuk, semmilyen 
beleszólásunk sincs abba, milyen ké- 
pességekkel rendelkeznek. Esetleg 
megpróbálhatunk feláldozni néhány 
szüzet, hátha akkor megkönyörülnek 
rajtunk az istenek. Ja, majdnem elfe- 
lejtettem: elő is vehetjük a bankkár- 
tyát, és elkezdhetjük felvásárolni a 
pinatákat, mintha nem lenne holnap, 
hátha onnan kiesik, amire szüksé- 
günk van. 

E mellé kapunk egy arcpirítóan re- 
petitív küldetésrendszert, amelyben 
nagyjából annyi változik, hogy piros 
vagy kék színű-e a célpont, amit meg 
kell védenünk; jutalmunk pedig a tu- 
catnyi XP-típus valamelyike. Bizony, 
külön kell fejleszteni a karakterün- 
ket, a túlélőket, de még a fegyverek 
craftolásához szükséges tervrajzokat 
is. A városrészek procedurálisan ge- 
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nerálódnak, de akár ugyanúgy is ki- 
nézhetnének, senkinek sem tűnne 
fel, miközben Wrecking Ralph mód- 
jára pusztítunk el mindent, ami a ke- 
zünk ügyébe kerül. Ha pedig véletlenül . 
meghallunk sípolni egy kincsesládát, 
akkor általában öt perc kutatás után 
tudjuk csak kinyitni, és rájövünk, hogy 
pontosan ugyanaz az értéktelen cucc 
van benne, amiből ennyi idő alatt há- 
romszor ennyit is kiszedhettünk vol- 
na, ha csináljuk a dolgunkat. Csak 
farmolunk és farmolunk, közben pedig 
nem látjuk a fától az erdőt. A mennyi- 
ség itt egyértelműen a minőség rová- 
sára megy. 


SZÜLÖTTEI 


A huskok dizájnja a Plants 
vs. Zombiest idézi, a 
gázpalackkal szaladgáló, 
robbanó monstrumtól a 
baseball-labdával dobáló 
szörnyetegig minden van, 
az pedig még a vicces stí- 
lus ellenére is gyomorfor- 
gató, hogy emberi arcokat 
hordanak kapucniként. 


BELE TUDNÉK ÖLNI EGY FÉL 
ELETET 

Persze kár lenne elvitatni a Fortnite 
érdemeit. Az építés elképesztően 
szórakoztató és intuitív, még azok is 
odavannak érte, akiknek a Minecraft 
szó hallatán feláll a szőr a hátán. Az 
is képes hatalmas, mutatós erődöket 
építeni néhány óra alatt, aki utoljára 
hatévesen készített hasonlót legóból. 
A mesterséges intelligencia útkere- 
sési algoritmusát és a számos külön- 
böző csapdában rejlő potenciált ki- 
használva (a zombik mindig a legki- 
sebb ellenállás felé mennek, így be 
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lehet őket irányítani a csapdákba, ha vi- 
szont túltoljuk a dolgot, akkor inkább le- 
bontják a falakat) felépíthetünk óramű 
pontossággal működő védelmi rendszere- 
ket, és ha ezekre a játék korai szakaszában 
még nincs is szükség, barátaink nagyon há- 
lásak lesznek, ha a későbbi küldetések so- 
rán a mi mesterművünknek hála sikerül 
megvédeni a célpontot. Ha pedig nem len- 
ne elég erős a bázisunk (vagy egyszerű- 

en csak nem építettünk rendes védelmet, 
mert nem volt rá szükség), akkor jöhet a lö- 
völdözés, ami szintén meglepően élvezetes. 
A gunplay talán nem a legerősebb, amit va- 
laha láttunk, de a maga módján szórakoz- 
tató. A felépített világ eléggé rendben van, 
és napi egy-két óra farmolást még hajlan- 
dó is elviselni az ember, ha tudja, hogy utá- 
na tovább csinosíthatja kis bázisát. Bár 
egyedül is vannak jó pillanatai, haverokkal 
együtt üt igazán, de azért nagyon meg kel- 
lene erőltetnie magát a játékfejlesztő stú- 
diónak, hogy képes legyen elrontani egy ko- 
operatív hordamódot. 


HÁT JÓL VAN EZ ÍGY? 

Ha a Fortnite most simán megjelent volna 
free-to-play játékként vagy teljes árú cím- 
ként valamivel olcsóbb lootdobozokkal, ak- 
kor valószínűleg senkinek sem lenne egy 
rossz szava, az Epic azonban nagyon nehéz 
helyzetbe hozta magát ezzel az üzleti model- 


lel. Adott a játék, amely egyértelműen free- 
to-play-nek készül, éppen ezért tele van pa- 
kolva mikrotranzakciókkal, most mégis tel- 
jes árat kell fizetnünk érte, ráadásul úgy, 
hogy még közel sincs kész. Azt nyilván nem 
engedhették meg, hogy elég legyen egyszer 
bevásárolni magad, és tiéd a világ összes 
cucca, hiszen többek közt a free-to-play- 
elemeket is tesztelik, illetve ennél azért jó- 
val több pénzt szeretnének kihúzni belőlünk 
hosszú távon, de az is igaz, hogy ez a kettő 
együtt kicsit pofátlan. 

Az Epic pontosan azt csinálja velünk, amit 
mi a zombikkal: felhúzza a falakat, és bete- 
rel minket a látszólag barátságos folyosó- 
ra, ahol minden lépésünk egy újabb csapdá- 
hoz vezet. Bármelyik játékelemen is dolgoz- 
tak az elmúlt hat évben, a dizájnereknek 
egy dolog lebegett a szeme előtt: hogyan 
lehet lelassítani a játékost. Ezért romla- 
nak el és törnek szét a fegyverek megja- 
víthatatlanul, ezért kapnak véletlenszerű- 
en sorsolt képességeket a túlélők, ezért 
van mindennek saját tapasztalati pont- 

ja, és ezért kell az utolsó utáni apróságot 
is előbb feloldani a képességfában (amiből 
egyébként rögtön van nyolc, csak hogy egy 
ideig biztosan legyen hová osztani a pon- 
tokat). Semmi nem garantált. Ha elhatá- 
roznád, hogy akkor most leülsz, és harminc 
óra alatt kifarmolod ezt vagy azt a cuc- 
cot, csalódni fogsz, mert ha nem olyan a 
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DAEV MÁSVÉLEMÉNYE 


Nem tudom, hogy ez egyfajta pszeudo- 
hipszterség-e nálam, de valahogy mindig 
mocskosnak érzem magam, amikor egy 
free-to-play játékkal játszom. Valószínűleg 
azért, mert nagyon jól tudom, hogy a világon 
semmi sincs ingyen, és egyszerűen derogál 
olyasmivel játszanom, ami már a zsánerével 
hülyének néz. Nem úgy a Fortnite. Ez a játék 
úgy tud free-to-play lenni, hogy közben 40- 
60 dollárba kerül, és olyan paywallok vannak 
benne, hogy keleti MMO-k állnak sorba a 
receptért. Mindeközben a fejlesztők jó előre 
bejelentették, hogy ,valamikor 2018-ban" 
ingyenessé teszik az egészet. Amikor már 
azt hittem, hogy az ipari pofátlanságméter 
rég a piros zónában van, akkor jön egy ilyen 
elképzelés, és kiderül, hogy az a vörös még 
éppen csak narancssárga volt. 

Beletettem 30 órát a játékba, és mégsem 
kellett órákat a térdemet ölelgetve sírnom 
a zuhany alatt. Kiderült, hogy nagyjából 
bármit hajlamos vagyok megbocsátani 
egy játéknak - vagy legalábbis egy időre 
elvonatkoztatni tőle -, ha a játékmenet 
stabil, és megfelelően kidolgozott a világ. 
A Fortnite egy rendkívül szórakoztató cím, 
pedig tényleg mindent megtesz, hogy ne 
legyen az. A végtelenül repetitív küldeté- 
sek, a mesterségesen lassított fejlődési 


rendszerek és a nagyrészt átláthatatlan 
mechanizmusok miatt nem kellene, hogy 
működjön, de a Fortnite valahogy mégis 
megtalálja azokat a gombokat, amiket meg 
kell nyomnia. 

Az már a Destinynél is egyértelművé 

vált számomra, hogy számolatlan órát 
vagyok képes grindolni egy hajszálnyival 
erősebb fegyverért, és szerencsére a 
Fortnite több mint elég lehetőséget ad 
arra, hogy ezt a rendkívül hasznos skillemet 
kamatoztassam. Sőt, az Epicnek sikerült 
egy, még a Bungie-énál is idegesítőbb 
rendszert összeraknia, a lehető legtöbb 
random elemmel, hogy biztosan legyen 
helye a szabadidődnek. Ez még nem lenne 
feltétlenül probléma, de a saját tapasz- 
talatom alapján az igazán ritka és erős 
cuccok csak a lootboxokat helyettesítő, 
különböző szintű lámákból esnek, ame- 
lyeket az ember vagy végtelenül lassan 
farmol, vagy nagyon gyorsan megvesz. És 
ez baj. A mikrotranzakció alapvetően nem 
egy sátántól való dolog, ha megfelelően 
használják. Az Overwatchnak például 
sikerült. Amikor viszont ez a rendszer a já- 
tékmenetet igyekszik ellehetetleníteni, és a 
játékos egy pillanatra is szükségesnek érzi, 
hogy pénzt költsön el a játékban, amiért 


egyszer már fizetett, akkor bizony jogos a 
felháborodás. 

Részemről még nem ütköztem bele abba a 
bizonyos paywallba, de ez főleg azért van, 
mert nagyrészt csak a teljesen indokolatlan 
méretű bázisomat építgettem. A küldetések 
hasonlósága miatt a nyolcadikra már csak 
azért mentem el, hogy nyersanyagokat 
gyűjtsek egy újabb felesleges torony fel- 
húzásához, és esetleg találjak pár csapdát, 
amivel kitapétázhatom. Az az igazság, hogy 
messze a bázisépítést élvezem a legjobban. 
Az Epicnek sikerült egy átlátható, könnyen 
kezelhető építési rendszert összeraknia, ami- 
vel percek alatt össze lehet dobni egy-egy 
bázist, ha a szükség úgy hozza. Márpedig a 
Fortnite alapvetően egy tower defense- 
játék, csak a húszrétegnyi cukormáz miatt 
tűnik ennél többnek. De azt nagyon nehéz 
megmondani, hogy mennyivel. A végtelen- 
ségig elhúzott fejlődési rendszernek még 
csak a legelején vagyok, de egyelőre jelét 
sem látom annak, hogy 50 óra múlva bármi 
is változna azon kívül, hogy jó eséllyel más 
színű csapdákat rakok le a bázisom köré. A 
Fortnite-ban eltöltött összes órát élveztem, 
de nem gondolom, hogy még annyit bele 
tudnék rakni, amennyit elvár tőlem. Annyi 
pénzt pedig főleg nem. 


csillagállás, még jövőre is azt fogod 
grindolni. Minden út a pinatákhoz ve- 
zet, úgyhogy aki komolyan el akar 
merülni a játékban, és a legjobb cuc- 
cokban feszítene, az ne rakja messzi- 
re a bankkártyáját. 
Nincsenek zárt ajtók, amelyek csak 
akkor nyílnak ki, ha hajlandók va- 
gyunk fizetni. Nem tudjuk azonnal 
megvenni a legmenőbb cuccokat, és 
nem lesz rögtön kacsalábon forgó 
kastélyunk csak azért, mert mélyen a 
zsebünkbe nyúltunk, de jelentősen fel 
tudjuk gyorsítani a folyamatot. Ez egy 
free-to-play címben nem feltétlenül 
probléma, de egy teljes árú, korai hoz- 
záférésű játékban nem is fogunk tap- 
solni a láttán. Az Epic magának csi- 
nálta a bajt, és bár most elég jól fogy 
a játék, kérdéses, hogy a kezdeti len- 
dület kitart-e egy évig, és hogy bol- 
dog játékosok fogadják-e majd az új 
jövevényeket, vagy a következő né- 
hány hónap alatt szépen lassan kiég- 
nek az emberek, és a rajtra egy kap- 
zsi pay-to-win játék hírében áll majd 
a Fortnite, amely csak néhány em- 
bert tud elcsábítani még akkor is, ha 
rájuk már egész más feltételek vár- 
nak, mint azokra, akik már most töb- 
bet raktak bele, mint amennyit őszin- 
tén be mernének vallani. 

Kaci 
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DESTINY 2 


EM TUDOM, LÉTEZIK-E MÉG 
hő EGY OLYAN, KÖZÉPSZERŰ(NEK 

INDULÓ) JÁTÉK, AMIT A JÁ- 
TÉKOSOK ANNYIRA SZERETNEK, 
ÉS AMINEK FOLYTATÁSÁT ANNYI- 
AN VÁRJÁK IZGATOTTAN, MINT A 
DESTINY. Az Activision nagyon felhype- 
olta megjelenése előtt, sokan előrendel- 
ték, és amikor megérkezett, voltak ilyen- 
olyan hiányosságai (például sztori, játék- 
menet, változatosság tekintetében), de a 
frissítéseknek hála idővel fokozatosan jobb 
lett. Az utóbbi egy-két évben volt néhány 
olyan játék, amelynek előrendelési számai 
az egekbe értek, de mikor megérkezett, és 
csalódást okozott, a tábor elpárolgott. A 
Destinynél nem. Valamit nagyon jól csinál 
a Bungie, és ha a szerkesztőségben nem 
toltunk volna bele fejenként száz órát, ér- 
tetlenkedhetnénk, de így azért nehéz. Ke- 
vesebb mint egy hónap múlva, szeptem- 
berben befut konzolokra a második rész, 
amely állítólag jobb és több is lesz elődjé- 
nél - a béta ezt részben megmutatta, rész- 
ben nem. 


Sztoriban nem sokkal az első rész után já- 
runk, de aki esetleg most szállna be, ne ag- 
gódjon: semmi izgalmas vagy emlékezetes 
nem történt, a karaktereket sem kell ismer- 
netek ahhoz, hogy értsétek, mi a helyzet. 
Röviden annyit kell tudni, hogy a római ka- 
tonákat idéző cabalok, akik eddig a Marson 
éltek, felbőszültek, és támadást indítottak 


4" REVIVES 4 


A Crucible sokkal élvezetesebbnek tűnik a 
változtatásoknak köszönhetően 


"agyppD TOWN 


THE LAST 04967 
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a Föld ellen, lerombolva a korábbi közössé- 
gi teret és az Őrzők otthonát, a Towert. Va- 
lamit a Travelertől, az óriási lebegő gömbtől 
is akarnak, de egyelőre nem tudni, mit. Vég- 
ső feladatunk valószínűleg az ő visszaszorí- 
tásuk lesz, meg ha már úgyis belendülünk, 
elbánunk megint azokkal a fajokkal, akikkel 
az első játékban is. Az univerzum nem válto- 
zott, ezért ugyanúgy cabalok, vexek, fallenek 
ellen küzdünk, ami egyfelől érthető, más- 
részről viszont olcsó megoldásnak érződik. 
A cabalokat átdolgozták egy kicsit: a paj- 
zsos phalanx például egy kiszélesíthető, a 
közepén sebezhető pajzsot kapott, miáltal 
komolyabb taktikázást kíván, mint az ellen- 
féltípus korábbi változata, amelynek szem- 
ből nézve a vállát kellett eltalálni, hogy le- 
engedje pajzsát; ugyanakkor az első strike- 
ban, az Inverted Spire-ben irtandó vexek 
majdhogynem pontosan ugyanolyanok 
radtak - talán a textúrákon faragtak vala- 
mennyit. Így azért nehéz megmagyarázni, 
hogy pontosan miért is Destiny 2 ez, és nem 
Destiny 2.0. Egyébként a strike maga jópo- 
fa, a bossfight többszintes, és több dologra 
is figyelni kell, nem csak arra, hogy addig lő- 
jük a boss gyenge pontjait, amíg elhullik. 
A béta során az első sztoriküldetés vol 
végigjátszható, és szívből remélem, hogy 
az összes ilyen lesz - ugyanakkor kételke- 
dem is ebben. A három vanguard, Cayde-6, 
Zavala és Ikora Rey személyiséget kaptak, 
és szerepet játszanak a misszióban, nem 
csak az animációkban láthatjuk őket. A kül- 
detésnek amellett, hogy bevezeti a játékost 


A Föld utolsó városában is 
küzdhetünk 


az alapokba, érezhetően az is a célja, hogy 
megismertesse őt az említett szereplőkkel, 
ugyanakkor a későbbiekben könnyen meg- 
lehet, hogy többet nem, vagy nem sokszor 
látjuk őket így. Tetteik teljesen scripteltek 
voltak, nem vettek aktívan részt a harc- 
ban, úgyhogy ennek egyelőre csaliszaga 
van. A hangulatot azonban több látványos 
jelenet is fokozta, a zuhogó eső gyönyörű, 
és a bombázás is elképesztő, úgyhogy ha 
a Bungie végig a filmszerű élményre épít, 
nem lesz különösebb probléma. 


A Destiny 2-ben ugyanúgy a titan, a 
warlock és a hunter kasztok közül vá- 
laszthatunk, viszont mindegyik változott. 
Mindenki kapott egy extra képességet: a 
titan egy téglalap alakú pajzsot tud leten- 
ni (tehát nem ugyanaz, mint a buborék), a 
warlock egy élettöltő vagy sebzésnövelő 
zónát, a hunter pedig úgy vetődhet, hogy 
közben automatikusan újratölti fegyverét 
vagy ütő képességét. Ezek mindegyike óri- 
ási segítséget jelent a harcban nemcsak 
annak, aki használja őket, hanem csapatá- 
nak is. Az ún. superek is élvezetesebbek let- 
tek: az Amerika kapitánnyá alakított titan 
például egy pajzzsal rohangálhat, amit tá- 
madásra és védekezésre is használhat, mi 
több, elhajíthat. A hunter szikrázó rúdját 
előhúzva Darth Maullá alakul; akrobatikus 
vetődésével abszolút hozza a karaktert. Kí- 
váncsian várom, mikor kopogtat a Disney. 


ETEDBBÍRE a ú / A Nessus bolygót a vexek lakták be, ez lesz 
. ! a négy bejárható planéta egyike 


HA A BUNGIE VÉGIG A FILMSZERŰ 
ÉLMÉNYRE ÉPÍT, NEM LESZ 
KÜLÖNÖSEBB PROBLÉMA 


e the Cabal 


:Focizni is lehet az új közösségi térben, a 
farmon, és kapuk számolják a találatokat 


A friendly warning: I am detecting seismic events 
all along the planets crust. I believe the Red 
Legion is to blame. 


:Átalakult a phalanxok pajzsa, ez a játék 
egyik legjobb változása 


GJ THEINVERTED SPIRE 
TEN 


Defeat All Hostiles 


Luke Smith rendező, Bungie: 


A warlock amúgy egy lángoló kardot hasz- kén élesítsen egy bombát, míg a másiké en- 
nál, amiért most hirtelen nem tudom, ki perel- nek megakadályozása. Nincs automatikus új- 
het. A fegyverek típusukat tekintve egyébként — raéledés, ha az egyik csapat elfogy, a körnek 
alapvetően a régiek maradtak, csak az elosz- vége. A jól ismert Control-módot felforgat- 
tásuk változott meg, minek köszönhetően egy- ták, ugyanis egyrészt az A és C pontok (tehát 
szerre akár két automata stukkert is berakha- azok, amelyek az egyes csapatok kezdőpontja- 
tunk. Egy kinetikus (fehér lőszer), egy specifi- ihoz esnek közel) már a kezdésnél is foglaltak, 
kus sebzésű (zöld lőszer) és egy kiemeltenerős  " és csak a középen lévő B neutrális, másrészt 

(lila lőszer) fegyver lehet nálunk, de az új rend- attól, hogy egy ponton több játékos áll, nem 


szer miatt mind a Crucible-ben, mind a PvE- 
harcokban jobban saját játékstílusunkhoz iga- 
zíthatjuk felszerelésünket, és előbbi esetében 
kiegyensúlyozottabbak lesznek a harcok, mert 
minden olyan puskához, amely egy lövéssel öl- 
het, külön kell töltényt szereznünk. 


Ezzel egy éles kanyarral eljutottunk a 
Crucible-ig, avagy a PvP-módig, amit sokan 
valószínűleg nem is piszkálgattak, de akik 
igen, azok hozzám hasonlóan beleszerettek. 

A Bungie most még pörgősebbé tette ezt, ki- 
sebb pályákon és alacsonyabb létszámmal in- 
dulhatunk harcba. Sokkal fontosabb a csapat- 
összhang, ami leginkább az egyik új módban, 
a Countdownban mutatkozik meg. Ebben az 
egyik csapat feladata, hogy két helyszín egyi- 


lesz gyorsabb a foglalás - így elegendő egyva- 
lakit beküldeni, a többiek a környékről fedez- 
hetik. Sokkal izgalmasabbá vált ettől, de hogy 
végül jó döntés volt-e a változtatás, vagy sem, 
az hosszú távon fog kiderülni. 

Vegyesek az érzéseim a Destiny 2-vel kap- 
csolatban. Egyrészt tetszik, amit láttam; az 

új Crucible-mód, a fegyverrendszer átalakí- 
tása, az első küldetés és a felturbózott strike 
mind-mind élvezetesek voltak. Másrészt vi- 
szont még mindig nem érzem, hogy nemcsak 
az első rész újragondolásáról, hanem egy va- 
lódi második részről van szó, és ezt nem pusz- 
tán a béta alapján mondom. Egyet viszont biz- 
tosan tudok: az elsők között próbálok meg be- 
jutni a terhelés alatt összerogyó szerverekre, 
és a szerkiből ezzel nem leszek egyedül. 
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A pucér kerekek szerelmesei is 
többszörösen ki lesznek elégítve 


rFA jobb alsó sarokban főleg a motort figyeljük, zzz 


Ahogy megszokhattuk, igen részletes ; 
T , mert ha sok volt az ütközés, Jefőletsa kávé 7 
pe sz 


belső nézettel találkozhatunk 


PROÓJECT CARS 2 
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OMOLY VÁRAKOZÁS ELŐZI 

(Es A JÁTÉK MEGJELENÉ- 
mé SÉT: VAJON EGY CÍM, AMELY 

) SZINTE MINDENT KIFACSART MA- 
I GÁBÓL AZ ELSŐ RÉSZBEN, MEG 
TUD-E ÚJULNI SZŰK KÉT ÉS FÉL ÉV 
ALATT ANNYIRA, HOGY KELLŐ MENY- 
NYISÉGŰ FRISS TARTALMAT KÍNÁL- 
HASSON A STÍLUSRA FOGÉKONY, TŰ- 
KÖN ÜLŐ JÁTÉKOSOKNAK. Roppant 
érdekes tud lenni egy autós játék teszte- 
lése, hiszen míg például a Mafia III eseté- 
ben egy DLC is totál új dolgokat hozhat, az 
autózásban egészen más ismérvek men- 
tén szükséges fejlődni. Már csak azért is, 
mert itt a pályák adottak, nem lehet csak 
úgy bedobni egy csavaros sztorit, egy min- 
den eddiginél gonoszabb főellenséget vagy 
éppen új fegyvereket, sokkal inkább a kül- 
csínre, a tartalmi felhozatalra és termé- 
szetesen a minél szélesebb tömegek igé- 
nyeit kiszolgáló fizikára van szükség. Te- 
hát lehet azt mondani, hogy nehéz kenyér 
a versenyautós játékok fejlesztőié? Aligha. 
Már amennyiben a csapatban kellő szám- 
mal akadnak olyan tagok, akiknek ott van a 
szükséges tudás a birtokukban ahhoz, hogy 
mindezt megvalósítsák. A világért sem sze- 
etnénk elkiabálni, de úgy néz ki, a Slightly 
Mad Studios ilyen. 


A Project CARS bármely konzolos húzó- 
címtől (Forza, Gran Turismo) elütött az- 
zal, hogy messze szimulátorosabb je- 
gyeket vonultatott fel annál, mint játék- 
dobozba zárt rokonai, ugyanakkor volt 
egy hatalmas pechje. Mégpedig az, hogy 
előtte néhány hónappal jelent meg az 
Assetto Corsa, amely megmutatta, mi- 
lyennek is kell lennie egy szimulátornak 
a 21. század második évtizedében. Akik 
tehát mindkettőt kipróbálták, és régeb- 
ben rongyosra játszották az azóta saj- 
nos jobblétre szenderült SimBin legendás 
szimulátorait, inkább az AC-re szavaz- 
tak, mint a tényleg nagyon jó, de való- 
di benzinvérűként kissé felszínes Pro- 
ject CARS-ra. Ez van, ezt dobta a gép, 
hiszen még az álmoskönyv szerint sem 
túl szerencsés egy olyan játék után pi- 
acra kerülni, amely olyan magasra teszi 
a lécet, hogy a legendás Szergej Bubka 
hatszoros rúdugró világbajnok sem vin- 
né át elsőre, pedig ő nem kevesebb, mint 
harmincötször döntött világrekordot 
(sokszor a sajátját). Most azonban sze- 
rencsésebbnek tűnik a csillagok állása, 
hiszen a szeptember 22-én megjelenő 
Project CARS 2 közelében nincs semmi, 
amely megzavarhatná a diadalmenetet. 


Indításkor a kötelező logók megtekinté- 

se után egy hangulatos kis intróba futunk 
bele, amely relaxációs zenéje mellett cso- 
dás akciókat is mutat, így szinte azonnal 
érezzük, hogy mihamarabb száguldanunk 
kell. Ennek nincs is akadálya, amennyiben a 
gyors versenyre kattintva generálunk ma- 
gunknak tetszőleges futamot, és veretünk 
egy kicsit. De az igazi mégiscsak a karrier- 
mód, amelyben fokozatosan lépkedünk elő- 
re az alig kétszáz lóerős verdáktól az asz- 
falttépő szörnyetegekig. Aki esetleg nem 
rest elővakarni az előző rész tesztjéről szó- 
ló cikket, láthatja, hogy az akkor ebben a 
módban felelőtlenül elkezdett gokartozás 
nagyban hozzájárult jelen sorok írójának 
alkohol- és gyógyszerfüggőségéhez, így a 
mostani alkalommal egészen más szem- 
pontok alapján választott karriert, vagy- 

is rögvest a zárt kaszni mellett döntött. Ez 
nem bizonyult botorságnak, mert még a 
85 százalékra feltolt MI mellett is hamar 
jöttek a sikerélmények, bár azért akadt 
nem kevés restart a tesztelési folyamat- 
ban. Annyi biztos, hogy az összes segítsé- 
get kivéve sem változik korcsolyapályává a 
szilárd burkolat, így továbbra sem jelenthe- 
tő ki egyértelműen, hogy szimulátorral len- 
ne dolgunk. Természetesen a játék messze 


Habár nem az ütközésekre megy ki a pályaversenyzés, ahogy az első 
részben, úgy most is kritikával kell illetnünk a törésmodellt, mert ha 
olyan a beállítás, az autók viselkedésén kőkeményen érződnek a sérü- 
lések, sőt a motort is megfőzhetjük, de például a szélvédő repedezései 
kritikán aluliak. Pont, ahogy a karosszéria sérülései, és ezt nehéz azzal 
magyarázni, hogy a gyártók nem örülnek ennek. Cserébe viszont a 
roncsok mind ott maradnak, ahová leestek. 


d 


:Az eső most is csodálatosan csorog a 
: kasztnikon, és bepettyezi azokat 


:Bekerültek új játékmódok 
. és időjárási körülmények 


Rod Chong kereskedelmi igazgató, 
Sliahtly Mad Studios: 


A pályák mindegyikét gondosan, szinte 
az utolsó négyzetcentiig lemodellezték 


túlmutat bármelyik Need for Speed fizikáján, itt említenénk meg a szinte hibátlanul meg- is, mint mindig akadnak problémák, 
de olyan messzeségekbe sem merészkedik, jelenített időjárási szituációkat. Mellette de ezek a megjelenésig talán formá- 
mint az Assetto Corsa, ugyanakkor mégis azt . párhuzamosan dolgozik a Madness engine, lódnak, csiszolódnak. Ilyen például az, 
mondhatjuk, hogy a fosszilis üzemanyagtól amely nem csupán a látványt felügyeli, ha- hogy ha nem is sokszor, de egyszer- 
átitatott játékosok bátran rávethetik magu- em a szimulációt és a fizikát is, így figye- sű si kétszer sikerült a megnyert verseny 
kat, ha nem zavarja őket, hogy néha tényleg embe veszi a felszín hőmérsékletét, a gu- MERNOKI végén a játéknak kidobnia az asztal- 
érezhető, merre dől a mérleg nyelve az árkád mik kopását, a különféle - pályán található " ra (PC-ről beszélünk), illetve olykor fel- 
és a szimulátor irányok között. - apróbb darabkákat, és ezek függvényé- IDENTITAS tűnt néhány fura grafikus bug, ame- 
ben alakítja a járművek viselkedését. Igen, Azoknak sem lesz nehéz lyekre nem számítottunk volna egy 
udjuk, ezek jelentős részét nem most lát- dolguk a boxban, akiknek amarosan piacra kerülő játékban. 
juk először, de el kell ismerni, hogy mostan- gőzük sincs a versenyau- Mindenképpen piros pont illeti a fej- 
; fi. :z ő 6; MMSE tók beállításairól, hiszen Hi 5 áz 
Ez az a két dolog, amely az elmúlt években a álltak össze egésszé. mint a valóságban, elég lesztőket azért, mert olyan jó hangol- 
meglehetősen tökéletesre főtt a Slightly csupán annyit mondania hatóságot állítottak össze, hogy az ár- 
Mad Studios boszorkánykonyhájában, és mérnöknek, hogy ajármű —  kádra szakosodott játékosok is köny- 
bár több ezer karaktert lehetne írni arról, túl hamar megpördül a yedén boldogulnak, ugyanakkor a 
hogyan működnek, helyszűke miatt csupán Szemernyi kétségünk sem lehet: a Project kanyarokban, és a derék vérprofik is hosszú percekig szöszöl- 
a lényeget emelnénk ki. A LiveTrack 3.0 fő- Cars fejlesztői beleadtak apait, anyait abba, KENT KE ök hetnek a megfelelő kombináció meg- 
szerepet játszik abban, hogy a környezet hogy olyan játékot tegyenek le elénk, amely kat a beállításokban. találásával. Bármi történjen is azon- 
és a pálya folyamatos kölcsönhatásban le- sokáig emlékezetes lesz, és el kell mondani, ban szeptember 22-ig, az már mos 
gyen egymással, ami azt jelenti, hogy figyeli ogy még az árkád-szimuláció pengevékony kijelenthető, hogy ha nem is királyt, de 
és vezérli a burkolat hőmérsékletét, különös — élén is olyan ügyesen balanszíroztak, hogy legalábbis egy valódi herceget avat- 
tekintettel az ideális ívre és amég be nem indkét tábor megtalálhatja a neki tetsző hatunk, és ez már messze több, mint 
járt részekre, valamint a törmelékekre és dolgokat. A versenyek élvezetesek, a han- amit az elmúlt években az autózás 
a gumidarabkákra, apróbb-nagyobb kavi- gok szokás szerint zseniálisak, a járművek- szerelmesei remélhettek. Ja, még any- 
csokra, kövekre. Neki köszönhető azis, hogy ből an vagy 130, pályából pedig 30, mind- nyi, hogy azért valamivel több és hite- 
ha elered az eső, a domborzati viszonyoktól egyik az utolsó borókabogyóig lemodellezve, lesebb gumicsikorgás igazán belefér- 
függően előfordulnak szárazabb és egészen áadádásul a hozzánk hasonlóknak nagyon hetett volna. Lásd Assetto Corsa; na, 
vízállásos területek is, utóbbiakon pedig fo- bejöhet, hogy egy rahedli old és young timer ott aztán visított a kaucsuk! 
kozott veszélyt jelent a megcsúszás, illetve is belefért a repertoárba. Ugyanakkor most 
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-A rend éber őreivel is összetűzésbe keveredik Cartman csapata, de a 
villámokkal szemben nem védi meg őket a gumibot 


-Azon már meg sem lepődünk, hogy ebben az epizódban is kicsinálják 
.szegény Kennyt. A szelleme azért visszalebeg bosszút állni 


A grafikán javítani a dolgok jelenlegi állása mellett képtelenség, 
Aiszont annál több idő maradt kézzel animálni a szereplőket 


SOUTH PARK: THE 


FRACTURED BUT WHOLE 
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ÉTFÉLE EMBER LÉTEZIK A VI- 
JC so AZ EGYIK KÉPES BE- 

FOGADNI MATT STONE ÉS 
TREY PARKER ELMEROGGYANT HU- 
MORÁT, MÍG A MÁSIK MÁR ATTÓL 
IS ZSIBBADNI KEZD, HA FELCSEN- 
DÜL A SOUTH PARK NYITÓZENÉ- 
JE. Sokáig magam sem tudtam hova ten- 
ni a coloradói negyedikesek életét bemuta- 
tó rajzfilmet, de aztán szép lassan, évadról 
évadra megkedveltem ezt a fajta beteg hu- 
mort, és már nem nézem rossz szemmel, 
ha kamasz fiam szobájából a zseniális Cső- 
e Gábor tolmácsolásában Cartman beteg 
nézeteinek hangja szűrődik ki. Ettől persze 
még nem ez lett a kedvenc rajzfilmsoroza- 
tom, de apránként megtanultam értékelni. 


A 2014-es első rész sikere után a készí- 
tők hajlottak arra, hogy folytatást kap- 
jon a The Stick of Truth. Eredetileg ők a 
Butthole of Time alcímet választották a 
játéknak, de aztán a kereskedelmi irodá- 
ól leszólt valaki, hogy bizonyos áruház- 
áncokban kizárt, hogy a polcokra kerüljön 
egy olyan játék, amelynek a nevében sze- 
epel a ,segglyuk" kifejezés. Ez persze nem 
szegte kedvét a két mókamesternek, rövid 
idő alatt előálltak egy fergeteges áthidaló 
megoldással. A The Fractured but Whole 
alcím szó szerinti fordításban valami olyas- 
mit jelent, hogy ,töredezett, de egész", vi- 


szont kiejtésében a cím második fele kísér- 
tetiesen hasonlít az eredeti butthole szóra. 
Szabad fordításban ezt úgy lehetne lefordí- 
tani, hogy a ,cakkos segglyuk", ami kifeje- 
zetten vicces, főként ha belegondolunk ab- 
ba, hogy ezt a prűd amerikai áruházláncok 
kiteszik a polcaikra, ahol bárki láthatja. Ez 
a fajta beteg humor persze az egész játé- 
kot átitatja, mondjuk az első rész is hem- 
zsegett a hasonló szójátékoktól. 


Az első részt a legendás Obsidian 
Entertainment készítette, ők olyan klassz 
játékokat adtak nekünk, mint a Fallout: 
New Vegas, a KOTOR II, a Dungeon Siege 
III vagy éppen a Pillars of Eternity. A 
Ubisoft azonban úgy gondolta, hogy a má- 
sodik rész fejlesztését házon belül fogják 
megoldani, erre összehozott egy teljesen új 
csapatot, amely jelenleg Ubisoft San Fran- 
cisco fantázianév alatt fut a nyugati par- 
ton. A váltásnak köszönhetően a fejlesztés 
gépezetébe bizony belekerült néhány ho- 
mokszem, ennek köszönhető a közel egy- 
éves csúszás. Szerepjátékoknál ez egyál- 
talán nem meglepő; jól emlékszem még a 
magyar forgalmazó elgyötört arcára, ami- 
kor az egyik GameStar-rendezvényen be- 
vallotta nekem, hogy a The Stick of Truth 
2013-as megjelenése ment a levesbe, és 
csak valamikor a 2014-es év elején fogunk 
megbotránkozni a játék fekete humorán. 


Így már nem is lepődtünk meg, amikor ki- 
derült, hogy a The Fractured but Whole 
fejlesztése is több mint egy évet csúszik. 
Az E3-on azonban Kaci már a szinte kész 
verziót próbálhatta ki, és a kiadó is letette 
a nagyesküt, hogy október 17-én egészen 
biztosan kiadják a játékot. Arról azonban 
nem szóltak a híradások, hogy mi a helyzet 
a rettegett cenzúrával. Mint ismeretes, az 
előző részben a Ubisoft kénytelen volt bizo- 
nyos régiókban, köztük Európában öncen- 
zúrát gyakorolni konzolokon, vagyis a leg- 
szaftosabb poénokat kitakarták. A PC-s 
változatot szerencsére változatlanul hagy- 
ták. Sajnáljuk, konzolosok, még egy újabb 
ok, amiért érdemes elgondolkodni egy 
gamer-PC-n (is). 


A fejlesztők nagyon csínján bántak a változ- 
tatásokkal, ahogy az a bemutatott anyagok- 
ból és a beszámolókból kiderül. A grafikán 
érthető módon nem fogunk óriási ugrást 
látni;- Stone és Parker most is ragaszkod- 
tak ahhoz, hogy megtartsák a sorozat 2D- 

s látványvilágát, ebből következően nem ez 
a játék fogja megizzasztani a legújabb vide- 
okártyákat. Azt viszont senki sem tiltotta 
meg a fejlesztőknek, hogy csiszoljanak a ke- 
zelőfelületen. Sokkal felhasználóbarátabb és 
átláthatóbb lesz az új rendszer, elvégre nem 
elvárható az Y és a Z generáció tagjaitól, 


u B. 


.szerez magának egy kis extra zsebpénzt 


:Két csata közötti szünetben a kalandjáték-elemek fognak dominálni, 
de nem kell félni, nem lesznek túl nehéz feladványok 


-Érdemes megfigyelni a háttérben látható szuvenírboltot, Cartman innen 


. Trey Parker Író, a South Park egyik 


. megalkotója: 


hogy Wizardry vagy Bards Tale bonyolultságú 
endszerekkel bíbelődjenek. Valljuk be őszintén, 
manapság már mi sem tudnánk olyan felhőtle- 
nül szórakozni ezekkel a klasszikusokkal, mint 
húsz évvel ezelőtt. 

A második részben végre-valahára kislány ka- 
aktert is útnak indíthatunk, sőt az NPC-k ál- 
ítólag egészen másként viszonyulnak majd 
hozzánk, ha lányként közelítjük meg őket. 
Alaposan átdolgozták a harcrendszert is, az 
előző, körökre osztott csataszimulációt meg- 
spékelték egy kis taktikai mozgással. Az új 
észben nagyon fontos lesz a helyezkedés, a 
szerepjátékelemek mellett szükség lesz né- 
mi stratégiai érzékre is. Nem kell persze 
Civilization volumenű rendszerekre gondol- 
ni, ez csak egy nagyon apró szelete a játék- 
nak. Kicsit hangsúlyosabbá tették a fejtörő- 
ket; nem vitték túlzásba, de azért agyalnunk 
kell majd bizonyos helyzetekben. 

Az E3-on bemutatott demóban rende- 

sen odacsaptak a közízlésnek. Eddig még 
egyetlen egy játékban sem volt szerencsém 
olyan feladathoz, amelyben gyerekek adtak 
öltáncot részeg középkorú üzletembereknek, 


s közben bűzfelhőket eregettek az orruk alá. 
Ez a játékkörnyezetből kiragadva meglehe- 
tősen zavarónak és visszataszítónak tűnhet, 
de amikor benne vagyunk a játékban, akkor 
könnyesre röhögjük magunkat a beszólásokon 
és a prosztó képi humoron. 

A Fractured but Whole az egyik legjobban 
várt szerepjáték idén. Nagyon kíváncsiak va- 
gyunk az új sztorira, amely kísértetiesen ha- 
sonlít a Marvel polgárháborújának esemé- 
nyeire. Cartman és csapata kénytelen szem- 
benézni azzal a ténnyel, hogy nem mindenki 
hajlandó őket ész nélkül követni, vannak olyan 
szuperhősjelmezbe öltözött negyedikesek, 
akik nem a dagit akarják vezetőnek. Az új fiú 
vagy lány ebbe a kiélezett szituációba csöp- 
pen bele, azt meg már nekünk kell eldönte- 
nünk, hogy melyik oldalra állunk. Nagyon jól 
fogunk szórakozni, ha nyitottak vagyunk az 
efféle humorra, máskülönben jobb, ha messze 
elkerüljük ezt a játékot, mert csak felidegesít- 
jük rajta magunkat. Nagyon remélem, hogy a 
GameStar olvasói az első kategóriába tartoz- 
nak, és a polgárpukkasztás lepereg róluk. 


tudják megkülönböztetni az álarcos negyedikeseket a profi sztripperektől 


Az altesti humor mindig is főszerepet játszott a sorozatban, a gyengébb 
gyomrúak és idegzetűek inkább váltsanak csatornát és játékot Mn 


EDDIG MEG EGYETLEN 

EGY JATEKBAN SEM VOLT 
SZERENCSEM OLYAN 
FELADATHOZ, AMELYBEN 
GYEREKEK ADTAK OLTANCOT 
RÉSZEG KÖZÉPKORÚ 
ÜZLETEMBEREKNEK 


e 4. 
-A két szemben álló társaság nem riad vissza semmilyen eszköztől. Cartman 
mem viseli el, ha rajta kívül bárki szuperhősfőnök akar lenni a kisvárosban 

5 a 3 ] 


Az öltánc után alaposan elagyabugyálhatjuk a két részeg disznót, akik nem 
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. Egér bárd meséi 


. GHOST OF A TALE 


EDVENC IFJÚSÁGI RE- 
IC server KÖZÖTT TAR- 

TOM SZÁMON KATE 
DICAMILLO THE TALE OF 
DESPEREAUX-JÁT. Ezért is kel- 
tette fel figyelmem az , újonc" 
SeithCG készülőfélben lévő játéka 
még 2013-ban, amelyben szintén 
egy apró rágcsálóra várnak egeret 
próbáló kalandok. Akkoriban úgy 
festett a Ghost of a Tale, mintha a 
Dark Soulst keresztezték volna egy 
fiatalabbaknak szánt animációs 
filmmel. Tilo, a főszereplő kisegér - 
fején jellegzetes csörgősipkájával, 
hátán elmaradhatatlan lantjával 
- rég kimúlt patkányok reanimált 
csontvázainak rontott neki egyet- 
len husánggal felfegyverkezve, és 
ugyanúgy pörgött-forgott, ugrált 
és szökellt közöttük, mint a már 
említett masocore akció-RPG hő- 
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se. Idővel aztán Seith és segítői rá- 
jöhettek, hogy a Pixar-mesébe illő 
látványvilág nehezen egyeztethe- 
tő össze a hajhullást elősegítő já- 
tékmenettel, ezért addig-addig csi- 
szolgatták, mígnem sikerült a har- 
cot teljesen kiiktatniuk, és valami 
mással helyettesíteniük. 


NESZTELEN TAPPANCSOK 
Amikor a Microsoft felfigyelt a já- 
tékra, és meghívta a Lionel Gallat 
vezette stúdiót ID(OXbox program- 
jába, már többé-kevésbé a mai ar- 
cát mutatta a Ghost of a Tale, azaz 
a pofozkodást felváltotta az osonás. 
És milyen jó, hogy így történt, hiszen 
az erőszak sehogy sem illett Tilóhoz. 
Ellenben az a megoldás, hogy a ná- 
la háromszor nagyobb patkányokkal 
szemben pusztán ravaszságára és 
fürgeségére kell támaszkodnia, hi- 


hetőbbé varázsolta a játékot a maga 
mesébe illő keretein belül is. 
Ezt a világot ugyanis antropomorf, 
azaz emberi tulajdonságokkal fel- 
vértezett állatok lakják, s jelenleg 
a patkányok tartózkodnak a táplá- 
léklánc csúcsán. Évszázadokkal ez- 
előtt sikerült gátat vetniük a Zöld 
Láng térhódításának, annak a fel- 
foghatatlan erőnek, amely mindent 
felemésztett maga előtt, a holtakat 
pedig feltámasztotta, hogy céljait 
szolgálják. Ahol mások elbuktak, ők 
diadalmaskodtak, ezért felhatalmaz- 
va érzik magukat, hogy kényük-ked- 
vük szerint bánjanak más fajok kép- 
viselőivel. Különösen barátságtala- 
nul viselkednek a gyávának tartott 
egerekkel, köztük Tilóval, aki szere- 
tett feleségétől elválasztva tér ma- 
ához egy koszos tömlöcben. A kis 
termetű kobzos az első adandó alka- 


lommal megpattan, hogy kiderítse, 
ki titokzatos jótevője, hová vihették 
asszonyát, és végül, de nem utolsó- 
sorban megmentse a világot a Zöld 
Lángtól. Ez utóbbira persze csak 
tippelek, hiszen a kipróbálható ver- 
zióban még szó sem volt ennyire elő- 
remutató tervekről, de élek a gya- 
núperrel, hogy ok nélkül aligha épí- 
tették volna a régmúlt meghatározó 
eseményére a játék bevezetőjét. 
Mint azt már említettem, nem áll mó- 
dunkban birokra kelni a patkányok- 
kal, ezért más módszerekhez kell fo- 
lyamodnunk. Például elterelhetjük a 
figyelmüket egy elhajított száraz galy- 
lyal, amelyik becsapódáskor akko- 

rát reccsen, hogy a szomszéd folyo- 
sóról is átsereglenek megnézni, mi 
okozott ekkora felfordulást. De az is 
célravezető megoldás lehet, ha fej- 
be kólintjuk valamelyiküket egy üveg- 


Lionel , Seith" Gallat előbb a 
Dreamworks, majd a Universal ani- 
mációs részlegét erősítette, és olyan 
alkotások elkészítéséből vette ki a 
részét, mint az Egyiptom hercege, az 
Irány Eldorado, a Szilaj, a vad völgy 


paripája, a Szindbád - A hét tenger 
legendája, a Cápamese, az Elvitte a víz, 
a Gru és a Lorax. 
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. —— ,Dacáraannak hogy 
kalóznak állt békák és settenkedő 
egerek szerepelnek a játékunkban, 
komolyan vesszük a világ 
hátterének kidolgozását." 


palackkal, amitől nagyjából fél perc- 
re eszméletét veszti. Ennyi idő épp 
elég arra, hogy kifosszuk az áldoza- 
tunk őrizte ládát, és magunkkal vi- 
gyük minden értékét. Nem árt már az 
elején tisztázni, hogy ebben a játék- 
ban mindvégig számítanunk kell az 
őrök jelenlétére. Nincs lehetőségünk 
egyszer s mindenkorra megszabadul- 
ni a nagyra nőtt rágcsálóktól. Akkor 
sem tart tovább a kábulatuk, ha egy 
méretes hordót pottyantunk rájuk, ki- 
próbáltam. 

Marad tehát a kábítás és a figye- 
lemelterelés kettőse, de ha türelme- 
sek vagyunk, és megfigyeljük, mi- 
lyen útvonalon őrjáratoznak, hány 
másodpercig fordítanak nekünk há- 
tat, sokszor észrevétlenül ellopakod- 
hatunk mellettük, és akkor sem dől 
össze a világ, ha történetesen ész- 
re találnának venni. Ha lebuktunk, 
ereszkedjünk négy lábra, és sprintel- 
jünk, ahogy a tüdőnk bírja. Esetleg 
öntsünk zsírt a padlóra, hadd csúsz- 
káljanak magatehetetlenül üldöző- 
ink. Előbb-utóbb csak találunk egy 
ládát, hordót, szekrényt vagy kosa- 


rat, amelyben elrejtőzhetünk, míg új- 
ra tiszta nem lesz a levegő. Melles- 
leg ezeken az alkalmi búvóhelyeken 
tudunk menteni is - használjuk sű- 
rűn, érdemes. 


Hivatalosan akció-szerepjátéknak 
titulálják alkotói a Ghost of a Tale-t, 
ennek megfelelően hagyományos, 
feleletválasztós párbeszédrend- 
szer, valamint méretes inventory is 
megtalálható benne. Jut hely bőven 
a már említett palackok és gallyak 
mellett tűzszerszámnak, gyertyá- 
nak, olajlámpásnak és persze ízletes 
harapnivalónak. Tilo nem válogatós, 
az elhajított almacsutkától kezdve a 
penészes kenyéren át a proteinben 
gazdag ízeltlábúakig bármit meg- 
eszik, hogy pótolja a nagyobb esé- 
sek, a csatornában fürdőző piócák 
harapása, netán egy szemfüles őr 
alabárdcsapása miatt megfogyat- 
kozott életerejét. Sőt, ha biztonsá- 
gos menedékre lelünk, akkor még 
néhány órácskára le is hunyhatjuk a 


szemünket, hogy felfrissülve, nappa- 
li fénynél folytassuk a patkány-egér 
játékot a várudvarban fel-alá kosla- 
tó őrökkel kergetőzve, a békésebb 
NPC-k opcionális kéréseit teljesítve. 
De mászkálhatunk éjszaka is, csak 
tartsuk észben, hogy Tilo semmivel 
sem lát jobban a sötétben, mint mi, 
tehát árulkodó fényforrás nélkül si- 
mán csapdába léphetünk, vagy mély 
verembe zuhanhatunk. 
Természetesen sokkal egyszerűbb 
lesz az egér fiának a dolga, ha si- 
kerül egyenruhát öltenie, hogy el- 
vegyülhessen a patkányok között. 
Meglehetősen mókás látványt nyújt, 
amint a kelleténél jó néhány szám- 
mal nagyobb páncélban esetlenül 
lépked. Számos további szett da- 
rabjait szedhetjük még össze a kaló- 
zok szerelésétől a tolvajok öltözéké- 
ig, amelyeket viselve egyfelől zajos 
sikert aratnánk bármelyik farsangi 
mulatságban, másrészt viszont ege- 
rünk statisztikái is módosulnak, az- 
az ellenállóbbá válik teszem azt a 
mérgekkel szemben (ruhacsipeszt 
az orra, és többé nem okoz gondot a 
fenyegetően gomolygó gázfelhő). 


Négy éve már annak, hogy a nyilvá- 
nosság tudomást szerzett a Ghost 
of a Tale-ről, vagyis okkal feltéte- 
lezhetjük, hogy ennél hosszabb ide- 
je tart a fejlesztés, és ahhoz képest, 
hogy a bejelentésekor még 2015-ös 
premierrel számoltak, már az is va- 
lószínűtlen, hogy idén elkészülhet. 


d Ő tn I EE Ged 
é3 sz : Tilo nem bír egy-két csapásnál 
. 2 ! többet elviselni 


Akad is vele munka még jócskán, hi- 
szen a szinkronhangok például teljes 
egészében hiányoznak, ahogy azt is 
elvárná az ember, hogy az őrök du- 
dorásszanak unalmukban, játssza- 
nak a farkukkal, és váltsanak pár 
szót egymással, amikor összefut- 
nak, de mindenekelőtt riadóztassák 
társaikat, ha észreveszik Tilót. 
A látvány viszont már most kifo- 
gástalan, mind a külső, mind a bel- 
ső helyszínek mutatósak. Érdemes 
felmászni a vártoronyba, és onnan 
gyönyörködni a panorámában. Az 
állatok - főként Tilo - animációja 
pedig szintén hozzáértésről árulko- 
dik, ami egyáltalán nem meglepő Li- 
onel Gallat előéletének (lásd keretes 
írásunkat) ismeretében. 
Félkész játékhoz képest kimondot- 
tan meggyőző a Ghost of a Tale, s 
bár még nem mutatta ki a foga fe- 
hérjét, fejtörőkkel sem izzasztott 
meg igazán (székre állva leakasz- 
tani a magasban lógó kulcsot vagy 
egy jól irányzott dobással kiakasz- 
tani a felvonóhidat működtető szer- 
kezet kallantyúját nem nagy ördön- 
gösség), ráadásul egy-két drámai 
momentumot (például amikor kide- 
rül a Tilónál hordott faragvány szí- 
nének jelentősége) leszámítva a 
cselekmény is döcögve indul, még- 
is bűvkörébe vont. Eddig csak érde- 
kelt, most viszont már türelmetlenül 
várom, hogy elkészüljön, hogy ösz- 
szegyűjtsem, és Merrának ajándé- 
kozhassam az összes rózsaszálat. 
Chavalier 
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A legújabb játékok bemutatói 
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OPLATOÓON 2 


ARSOGÓ NEONSZÍNEK, A KI- 
ká LENCVENES ÉVEKET IDÉZŐ DI- 

VAT- ÉS GRAFFITIMÁNIA, VA- 
LAHOL A PUNK, A SKATER ÉS AZ 
ULTRACUKI SZUBKULTÚRÁK VALÓ- 
SZÍNŰTLEN HATÁRÁRÓL SZÁRMA- 
ZÓ ATTITŰD: A SPLATOON ZENEIMÁ- 
DÓ INKLINGJEI, BÁJOS TINTALÉNYEI 
VISSZATÉRTEK. A sokszor önismétlés- 
sel vádolt Nintendo legfrissebb sikersoro- 
zata minden, amit nem ettől a cégtől vá- 
runk: egy vérbeli shooter, fejlődő e-sport, 
hardcore online klánháború - és mégis, az 
utóbbi évek messze TEZÁNAEE SÜN BET leg- 


Arénashooterről van tehát szó, de termé- 
szetesen a megszokott Nintendo kreativi- 
tással; az alapok talán ismerősek, minden 
mást azonban átalakítottak. A főszereplők 
például radikális változásokat hoztak a já- 
tékstílusba; pusztán az a döntés, hogy nem 
katonák vagy robotok, hanem megmérette- 
tésre éhes humanoid tintahalak lettek a fő- 
szereplők, szinte a felismerhetetlenségig át- 
alakította az egész játék működését. 

Mert ha tintahal, akkor persze tinta: min- 
den fegyver színes festéket fröcsköl, és ter- 
mészetesen - legyen szó a kampányról vagy 
épp bármelyik online csatáról - ellenfeleink 
allergiásak a mi színünkre, mint ahogy mi 

is az övékére. Ez azt is jelenti, hogy a má- 
sik csapat színén borzalmasan lelassulunk - 
viszont épp emiatt akkor is hasznosak a lö- 
vések, ha nem találnak el ellenfelet, hisz így 
is terjeszkedik saját zónánk. És ez még nem 
minden, a mázolásnak egyéb haszna is van: 
a bal ravaszt lenyomva vidám fickónk (vagy 
csajunk) tényleges tintahallá változik, és 
így saját festékében fürgén tud úszni, akár 
falon felfelé vagy rács alatt is. Ha lőnénk, 
amint üres felszínre vagy ellenséges festék- 
re érünk, karakterünk megint humanoiddá 
változik, így tehát nem lehet bárhová látha- 
tatlanul elcsusszanni. Szintén kulcsfontos- 
ságú, hogy lőszert is kizárólag elmerülve, 
saját festékünkben dagonyázva tudunk ter- 


melni, így tényleg zsonglőrködni kell a két 
forma használatával. 

Lényegében ez a Splatoon legfőbb különle- 
gessége, a játékosok számára pedig a leg- 
fontosabb feladat - igazán nem a célzás a 
lényeg (legfeljebb a kevés precíziós fegy- 
verrel), hanem a kétféle alak közti ritmi- 
kus váltás. Az, hogy magunk előtt felfes- 
sük a talajt, majd fürge úszással eredjünk 
előre, hogy a falat lefestve, majd felcsusz- 
szanva jussunk el gyalogosan megköze- 
líthetetlen helyekre. Vagy akár az, hogy a 
harccal mit sem törődve csak fessünk, fes- 
sünk, fessünk - hiszen bármilyen játék- 
módról van is szó, a terep átszínezése min- 
denképp hasznos. 


Mielőtt azonban az ember belevágna az on- 
line küzdelmekbe, nem árt egy kicsit fel- 
készülni, kitanulni az egyedi mozgáskultú- 
ra használatát. Erre pedig tökéletesen al- 
kalmas a kampány, amit egyébként a 3D-s 
menüben az esernyővel szerelt Marie ker- 
getésével érhetünk el; ez finoman szólva 
sem egyértelmű, főleg azoknak, akik kihagy- 
ták az első részt, és valljuk be, annak Wii 
U-exkluzivitása miatt vélhetően sokan vol- 
tak ezzel így. Szerencsére a sztorimód sok- 
kal, de sokkal több annál, mint amit hasonló 
témában a legtöbb multiplayercentrikus já- 
ték hitvány koncként elénk vet. 

Az elképesztően őrült alapsztorit nem ele- 
mezném ki mélyen - nem azért, mert félnék 
spoilerezni a sok állatságot, inkább azért, 
mert még a végigjátszása után sem sikerült 
mindent felfognom. Elég talán annyit tud- 
ni, hogy ismét a gonosz octarianok, vagy- 

is a gépmániás polipnépség felkavarja a 
szépiát, és a popsztár Marie (úgy is mint a 
Kalamájóvédelmi Osztag kettes számú ügy- 
nöke) beszervez minket az ellenük indított 
harcba. A gyakorlatban ez öt eltérő zóna 
felkeresését jelenti, ezekben pedig minde- 
nütt négy-hat külön pálya leküzdése vár 
ránk (illetve előtte még a pályabejáratok. : 
megkeresése is - sokszor ez sem egyszerű 
és végül jöhet a főellenség. 


INFO 


Kiadó Nintendo 
Fejlesztő Nintendo 
EPD 

Platform Nintendo 
Switch 

Röviden Kompetitív 
shooter a cégtől, 
amely még ma sem 
tudja pontosan, mi is 
az az internet. Nem 
kellene működnie, 
mégis azt teszi. 
PEGI7r 


ÉRTÉKELÉSI SZEMPONTJAINK 
80-89 


90-99-2 
Instant klasszikusok. Kiemel- 


kednek a tömegből, megérik 
az árukat, polcodon a helyük. 


; Inkopolis nappal is remekül néz ki - 


Remek játékok, ám hiány- 
zik az a bizonyos , plusz", ami 
maradandóvá tenné őket. 


A szivacsok magukba szívják a festéket, és hatalmasra 
nőnek, így kiváló torony vagy fedezék válhat belőlük 


A 32 pálya mindegyike körülbelül tíz 
perc alatt leküzdhető, és mindegyik 
valamilyen új játékelemre, fegyverre 
koncentrál. Mozgó vagy mozgatható 
platformok, hatalmas polipjárművek, 
automata festékeltávolító drónok, 
meglovagolható vezetékek és még ki 
tudja, mennyi és milyen veszély les 
ügynökösködő hősünkre, természete- 
sen a szimpla (és cseppet sem szimp- 
la) ellenfelek mellett. Fő eszközünk a 
harcban természetesen a sok eltérő 
festékvető lesz: egyszer a festékhen- 
gert próbálhatjuk ki, másszor a mes- 
terlövészpuskaként viselkedő színve- 
tőt vagy épp a festékpisztolyt, ecse- 
teket, festékgránátokat és minden 
mást, ami csak sűrű nyálka kenésére, 
öntésére vagy lövésére alkalmas (be- 
leértve akár a low-tech vödrös meg- 
oldást is). A kampány talán nem olyan 
eposzi léptékű, mint amit a Nintendo 
egyéb játékaiban megszokhattunk, de 
az első rész óta így is fejlődött: tar- 
kább, változatosabb kihívásokat hoz, 
és az öt-hat óra a stílusban semmi- 
képp sem számít gyengének. 


Ha úgy érezzük, hogy mindent, de 
tényleg mindent tudunk már, amit 
csak tintatémában tudni lehet (ha- 
ha!), mehetünk szépen az arénába - 
igaz, itt eleinte csak a területfoglalós 
Turf War játékmód elérhető, és csu- 
pán a tizedik szintre jutás után nyí- 
lik meg minden más. Minden meccs 
nyolc fővel, 4v4 felállásban zajlik, 

és nem grandiózus ütközetekre, ha- 
nem három-öt perces minicsatákra 
kell felkészülni. Ez is azt szolgálja, 
hogy könnyen becsatlakozhasson bár- 
ki a küzdelmekbe; ahogy a Switch ké- 
zi konzol szintúgy, és persze ahhoz is 
jobban illik a mikroméretű küzdelem. 
Az első Splatoon egyik legkelleme- 
sebb vonása az volt, hogy nem kí- 
vánt meg olyan mértékű időbefekte- 
tést és elszántságot, mint egy tetsző- 
leges másik shooter. Olyannyira így 
van ez, hogy még a célzásban bőven 
átlag alatti eredményekkel rendelke- 
ző játékosoknak is jut sikerélmény, hi- 
szen bár valamilyen csavarral, de min- 
den játékmód arról szól, hogy a pálya 


70-79-24 


Élvezhető játékok, de a kriti- 
kus szem már nem tud elsik- 
lani hiányosságaik felett. 


60-6927 1-59- 


A szürke középút: csak ha 
vártad vagy érdekel a stílus, 
egyébként engedd el őket. 


Tág tartomány, de egy a kö- 
zös bennük: róluk már inkább 
figyelmeztető jelleggel írunk. 


Nem a legkifinomultább fegyver, de az én kedvencem 


, is a festőhenger - aki elém áll, kilapul 


A legjobb védekezés, ha rakétatechnológiával 


szerelt esernyővel támadunk 


lehető legnagyobb részét átpingál- 
juk a mi árnyalatunkra. A kezdőknek 
szóló - de később is fantasztikus - 
Turf War például konkrétan egy dol- 
got osztályoz a három perc lejártával: 
hogy melyik csapat festett le többet a 
pályából. Lehet, hogy az egyik csapat 
tömegesen , splattolta" a másikat (ez 
a fragszerzés helyi neve), de ha utób- 
biban néhány fürge kezű pemzlihuszár 
szépen átfestett pár nem központi fo- 
lyosót, netán zavartalanul tudott pin- 
gálni az ellenfél oldalán, hát bizony ők 
fognak nyerni. 

A tizedik szinten megnyíló ranked 
meccsek három játékmódjában 

is a mázolásé a főszerep: a Splat 
Zonesban egy-két zóna lefedéséért 
megy a harc, a Tower Controlban egy 
állandóan mozgó tornyocskát kell be- 
színezni, a Rainmakerben pedig egy 
saját árnyalatunkra pacsmagolt lab- 
dát kell az ellenfél bázisára cipelni. De 
mint említettem, a festés, a pálya át- 
színezése mindig, minden helyzetben 
hasznos; valamikor ott vagy mi vagy 
csapattagunk úszni akar majd, eset- 


leg épp az ellenfelet lassítjuk le ezzel. 
Hamar rá kell jönnünk, hogy tintába 
merülve sem vagyunk halhatatlanok, 
igaz, így sokkal nehezebben vesznek 
majd észre minket, mivel csak cso- 
bogásunk és a fodrozódó felszín jelzi, 
merre úszkálunk. 

Szintén az online módban jön elő a 
felszerelési tárgyak haszna: ruhát, 


MAKROTRANZAKCIÓ 


A Splatoon 2 tiszteletére új 
amiibófigurák is megjelentek, de 
természetesen a korábbi, e témá- 
hoz kapcsolódóak is használhatók. 
Ezeket aktiválva új ruhákkal és 
kiegészítőkkel leszünk gazda- 
gabbak, így csak egyszer tudjuk 
felhasználni őket. 
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SPLATOON 2 


FAz összes boltos 
másképp bolond 


Jelfonzo 


Thank thee kindly. Should thou 
wish to change thy robes, thou 
may hitteth 4 Eguip. 


! ) (6400 


TIHI 
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A b 
" Két lábon álló csápok... akkor bizony  f 
oktogonoszokról van szó 7 


s Minden 


korábbi játékom közül a Splatoon a kedvencem. A gyerekeim szemébe nem 
mondanám ezt, de majdnem anryira szeretem ezt a játékot, mint őket. Ezt 
még a feleségemnek sem mondtam, pedig lehet, egyetértene: S rangon van 
az első részben annak megjelenése óta." 


cipőt és kiegészítőt is választha- 
tunk inklingünknek, amelyek velünk 
együtt fejlődnek, és a legerősebbek 
egyszerre három extra bónuszt is 
adnak majd. Mikrotranzakció nincs, 
viszont a játékban szerzett pénzzel 

a bónuszokat csereberélhetjük cuc- 
caink között, így csak néhány nap já- 
tékidő kell, hogy a nekünk tetsző elő- 
nyöket adó pólót és tornacsukát ösz- 
szehozzuk. Fegyverből is mindig 
három van nálunk: egy választott 
puska vagy ecset, valamilyen ext- 

ra cucc (például gránát vagy auto- 
matizált festékszóró) és egy speciá- 
lis eszköz, amely csak mércénket fel- 
töltve süthető el - ez igen változatos 
eredményekkel jár, de általában te- 
rületen vagy igen messziről pusztít. 
A fegyvereket remekül kiegyensú- 
lyozták, némelyek a színezésben erő- 
sek, mások az ellenség pusztításá- 
ban. Utóbbi is hasznos, hiszen így pár 
másodpercre kiiktatjuk az illetőt, mi- 
által a többieknek lesz egy kis ideje a 


gondtalan pingálásra. Egy megkötés 
sajnos azért becsúszott ide: a lobbi- 
ban nem lehet a fegyverek közt vál- 
tani, ezért, ha a csapatban történe- 
tesen mindenki ugyanazzal a fegy- 
verrel van felszerelve, biztos, hogy 
ráfaragunk. Idekapcsolódik, hogy ki- 
lépni sem lehet szabályosan a lobbi- 
ból, a gombok csak a háttérmuzsikát 
effektezik és alakítják. 


Noha mostanában nem egy , Deluxe" 
kiadású játék jelenik meg Switchre, 

a Splatoon megérdemli a kettes sor- 
számot - még akkor is, ha keveseb- 
bet változott, mint a legtöbb Ninten- 
do játék folytatása. Ez egyrészt a so- 
kat javult kampánynak köszönhető 
(multiban a pályák újak, a játékmódok 
nem), másrészt pedig a vadonatúj ko- 
operatív lehetőségnek, ami a Salmon 
Run nevet kapta. Lényegében egy 
okosan kibővített horda-játékmódról 
van szó, amelyben három társunkkal 


együtt vadászhatunk a salmonid lé- 
nyek értékes petéire. 

Mindig egy apró szigeten zajlik a küz- 
delem, bamba ellenfeleink pedig kü- 
lönösebb taktika nélkül masíroznak 
elő a tengerből. A harc akkor lesz iga- 
zán érdekes, amikor kimászik az el- 
ső, majd egyre sűrűbben az újabb és 
újabb főellenfelek is, amelyeket álta- 
lában különleges módokon lehet ki- 
nyírni. Az egyik csak hátulról sebez- 
hető, a másiknak a zsákjaiba kell grá- 
nátot suttyantani, vagy épp le kell lőni 
róla páncéldarabkáit - és amikor már 
kettő-három tombol a pályán, egy ra- 
kat snecivel kísérve, hihetetlen inten- 
zívvé válik a harc. Főleg azért, mert 

a bossok által elpottyantott petéket 
még vissza is kell vinnünk a céges tá- 
rolóba - ha elhanyagoltuk a bőséges 
festést (talán nem kell külön monda- 
ni, a bestiák mind-mind saját zseléjü- 
ket terjesztik már a puszta mozgás- 
sal is), ez igen lassan és nehézkesen 
megy majd. 


Sajnos a Nintendo nem lenne Ninten- 
do, ha az online szekcióba ne került 
volna néhány égbekiáltó otromba- 
ság, ilyen például az a csúfság, hogy 
a Salmon Runt nem lehet elérni állan- 
dóan. Egy globális órát néz a játék, 
mindennap 12 órán át engedve a szó- 
rakozást, néha a japánoknak, néha az 
amerikaiaknak, néha az európaiaknak 
kedvezve. Tegnap például magyar idő 
szerint hajnali 2 és 14 óra között volt 
nyitva a játékmód ajtaja, ma viszont 
este 11-ig lehet játszani. Több magya- 
rázatot is hallottam és olvastam már 


ezzel kapcsolatban, azonban jó in- 
dokkal még nem sikerült összetalál- 
koznom... Fantasztikusan élvezetes a 
Salmon Run, tényleg, talán a Splatoon 
2 legjobban sikerült része - bár a Turf 
War is igen addiktív -, miért nem en- 
gedi hát a Nintendo, hogy minden es- 
te játsszak vele? 

Ehhez hasonló fura húzás, hogy a 
kompetitív online játékmódokban is 
van egy ilyesféle megkötés: egyszer- 
re minden játékmódban csak két-két 
pálya érhető el. Kétóránként változik 
a pontos lista, és a játék elindításakor 
egy idegesítően hosszú átvezető jele- 
netben egy tévéműsor-szerűségben 
mindig látjuk, hogy épp mely arénák 
állnak rendelkezésre. Azt még akár el 
is fogadnám, ha nem lehetne szaba- 
don pályát választani - de ha leülök 
egy órára játszani, akkor az a cirka 
15 meccs mindenképp két pálya egyi- 
kén fog játszódni, ami finoman szólva 
is idegesítő. 

Szintén megdöbbentő, ahogy a ba- 
rátokkal közös játékot kezeli a prog- 
ram: a Salmon Runban lehet partit 
alakítani, a normál meccseken viszont 
csak a barátokra joinolás lehetséges. 
Csak akkor rak egy csapatba velük, 
ha mázlid van, ha viszont a random- 
generátor ellened dolgozik, hosszú 
meccseken át ellenfelek lesztek. (Egy 
külön játékmódban meg lehet hív- 

ni egymást, de akkor meg csak ilyen 
csapatok ellen lehet játszani - persze 
osztott képernyőn és helyi hálón sincs 
ilyen galiba.) A hangkommunikáció- 
ról külön is írtam, itt legyen elég any- 
nyi, hogy ezt is sikerült bőven 2002- 
es szint alatt megoldani. 


"A kampányban néhá nem 
: mi vagyunk előnyben 


Sorry... What? / 


:Minden háborúnak - 
: van valami oka 


J 9 FANTASZTIKUSAN ÉLVEZETES A 
SALMON RUN, MIERT NEM ENGEDI 


HAT A 


NINTENDO, HOGY MINDEN 


ESTE JATSSZAK VELE? 


NEONFESTÉK 

Pedig máskülönben fantasztikusan 
működik a Splatoon, a festékes-alak- 
váltós alapozással teljesen új élményt 
hoztak létre a fejlesztők. Bárki képes 
akár már az első meccsén hasznosan 
játszani, cserébe viszont, aki igazán 
beleássa magát a részletekbe, ugyan- 
úgy profivá válhat, mint bármely más 
e-sportban. 

Ráadásul a körítés is parádés lett 

- nem állítom, hogy a neonszínek- 
ben úszó, ezerféle árnyalatban pom- 
pázó külső mindenkinek be fog jön- 
ni, de fantasztikus volt ezt látni az 
ezeregyedik szürkésbarna akciójáté- 
kot követően. A főszereplő festék pa- 
zarul néz ki: nyálkás, folyós, és elége- 
dettséget adóan löttyen mindenhová. 
A karakterek - a kampány szerep- 

lői, a boltosok, a főmenüként szolgá- 
ló Inkopolisban látott többi játékos 

- is zseniálisan néznek ki, ráadásul a 
ruhákkal tényleg egyedi alakot készít- 
hetünk magunknak. 

A hangok szintén igen jók lettek, a fes- 
tékben cuppogó cipőktől a sztorimód 
humorosan makogó ellenfeleiig minden 


remekül sikerült. A zene felett még 
nem tudnék értékítéletet hozni, talán a 
legjobb jelző rá, hogy más... Teljesen el- 
vont, néha cincogásba megy át, más- 
kor fantasztikus dallamokra képes; biz- 
tos, hogy nem az a soundtrack, amint 
relaxációs szándékkal hallgatna az em- 
ber, de valahogy ez illik a Splatoon 2 
őrült világához. 

És ezt az őrületet kiválóan testesítik 
meg a Splatfestek, ezek a limitált ese- 
mények, ahol a játékosok mindig két 
rivális közül választanak, majd egy- 
másnak esik a két horda. A Splatoon 
2 következő ilyen rendezvényen pél- 
dául a majonéz és a ketchup hívei ug- 
ranak majd harcba, ami már önma- 
gában is kellően vadul hangzik. Azon- 
ban még tovább mentek: a Switch 
érintőképernyője segítségével min- 
denki rajzolhat magának a játékban 
egy zászlót, és ezek manapság pon- 
tosan erről a szembenállásról szólnak 
- kiegészítve a mustár-megszállot- 
tak, az ecet-eszementek és a sriracha- 
szektások renitens lobogóival. Elké- 
pesztő amúgy, hogy néhányan mire 
képesek ezzel a manuális, monokróm 


/en 04 


§ 
A zóna a miénk, de ahogy nézem, 
hamarosan megérkezik az invázió 


[/ 
8. 


Ha egy főellenség béindul, 
ott nem nagyon van.leállás 


pixeleditorral; nem tudom, mennyi 
időbe kerül egy-egy kép és felirat elő- 
állítása, de órákról beszélhetünk. 
Összességében vegyes képet ad a 
Splatoon 2, de teljesen más okból, 
mint a legtöbb ilyen érzést kiváltó já- 
ték. A legfontosabb, vagyis a játék- 
menet egyenesen perfekt lett, ráadá- 
sul folyamatosan jönnek majd az in- 
gyenes kiegészítők, ugyanúgy, ahogy 
az első játéknál is megéltük ezt (egy 
új fegyvert már kaptunk is). Kreatív a 
kampány, parádés a Salmon Run, és a 
kompetitív módok is igen élvezetesek; 
a játék szép, állandó a 60 fps-es tem- 
pó, az online harcok nem szaggatnak, 
minden karakter kacagtatóan vicces; 
mi baj lehet? Hát az, hogy a Nintendo 
megint megpróbált a játékmeneten 
túl is feltalálni olyan dolgokat, ame- 
lyek már 15 éve kiválóan működnek - 
az eredmény pedig finoman szólva is 
elmarad a tökéletestől. 

Szerencsére ez sem ront sokat a 
játékon: mi PS4-en keresztül du- 
máltunk Splatoon 2 közben, nem 
őrjöngtünk, ha néha nem egy ol- 
dalra sorsolt minket a gép, és így 


is fantasztikusan szórakoztunk. 
Mert tényleg nem arról van szó, 
hogy a Splatoon 2-t tönkretet- 
ték, hanem arról, hogy remek mó- 
káit nem lehet korlátozások nél- 
kül élvezni, mert egy-két érthetet- 
len dizájneri döntés miatt ez nem 
lehetséges. De hadd ne morogjak 
lezárásként: ma még másfél óráig 
nyitva a Salmon Run, találkozunk 
a petegyűjtésen. Legyetek frissek, 
és ne akadjatok horogra! 


GRATH 

A játékélményt szinte 
tökéletesre csiszolták 
- kár az idegesítő 
apróságokért. 
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SUDDEN STRIKE 4 


-Mi vagyunk a föld . 
.-és az ég urai 


:Megérkezett a 
, csipetcsapat 
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Ap RÖVID IDŐN BELÜL HÁ- 

ROM OLYAN, II. VILÁGHÁ- 

He STRATÉGIAI JÁTÉK 
IS BEROBBAN A PIACRA, MINT A 
STEEL DIVISION: NORMANDY 44, 
A BLITZKRIEG III ÉS A LEGÚJABB 
TRÓNBITORLÓ, A SUDDEN STRIKE 4, 
AKKOR ÓHATATLANUL IS ELKEZD- 
JÜK ŐKET ÖSSZEHASONLÍTNI. Míg a 
Steel Division a hardcore stratégáknak kí- 
nál első osztályú erőpróbát, a Blitzkrieg III 
pedig a veteránok és hobbiháborúzók kö- 
zötti arany középutat képviseli, addig a 
Sudden Strike széria legifjabb tagja telje- 
sen azokra épít, akik nem a verejtékfakasz- 
tó kihívásokat tartják a műfaj legfőbb eré- 
nyének, csupán a ,gyorsan lenyomok egy 
meccset"-alapú, könnyed szórakozás ked- 
véért markolják meg az egeret. 


A hazai székhelyű Kite Games valós ide- 
jű stratégiája nevéhez hűen olyan hirtelen 
csap le óvatlan elménkre, hogy mire ma- 
gunkhoz térünk, máris a sokadik misszió- 
ba kezdünk bele elégedett mosollyal. El- 
végre nincs felesleges szöszmötölés, pár 
gyors kattintás után máris az egyik kam- 
pány elején találjuk magunkat (választ- 
hatunk a németek, a szovjetek és a szö- 
vetségesek közül), hogy a nehézségi fo- 
kozatot és a nekünk tetsző tábornokot 


OBJECTNES 


the bridge 


iválasztva máris legendás ütközeteket él- 
jünk át virtuálisan. A három kampány és a 
skirmishmód pedig rengeteg tennivalóval 
kecsegtetnek: olyan híres parancsnokok- 
kal indulhatunk háborúba, mint Patton, 
Blaskowitz (nem B. J.) vagy Zsukov, akik 
ás-más hadosztályok mesterei, és elté- 
rő bónuszokat is nyújtanak katonáiknak. A 
harckocsikat favorizáló vezetőkkel például 
kifejleszthetjük az extra páncélt, a leroha- 
nást vagy éppen azt, hogy katonák utaz- 
hassanak a tankokon; a gyalogságnál töb- 
bek között kézigránátokat és elsősegély- 
csomagokat adhatunk bakáink kezébe, 
valamint plusz látótávolságot állíthatunk 
be; a támogatók pedig további utánpótlá- 
sokkal - például páncéltörő lőszerekkel - 
segíthetik elő győzelmünket. A hadvezé- 
rek képességeit csillagokkal oldhatjuk fel, 
amiket attól függően kapunk meg, milyen 
sikeresek vagyunk a harcmezőn. Mindet- 
től persze nem kell csodát várni, egy le- 
csupaszított, egyszerű rendszer ez, amely 
mégis a puritán megoldások miatt simul 
bele pihekönnyen a koncepcióba. Persze a 
történelemhez való hűség már alapköve- 
telmény az ilyen volumenű projekteknél, 
és a Steel Divisionhöz, illetve Blitzkrieghez 
hasonlóan a Sudden Strike 4 sem okoz 
csalódást, beszéljünk a tábornokok kari- 
katúráiról, a hírhedt csaták leírásáról (az 
extrák menüpontban archív felvételeket is 


: Ilyen egy hatékony : 
: védelmi vonal : 


! "Nem a legjobb ötlet" 
tankokkal görkorcsolyázni 


DDEN SIRIKE 4 


visszanézhetünk) vagy éppen az egységek 
kinézetéről és viselkedéséről. Merthogy 

- amiképpen azt a téma és a műfaj meg- 
követeli - támadó- és védekezőrészekben 
sem szenvedünk hiányt, a játék felhozata- 
la igencsak széles palettán mozog, így a 
sokadik hadjáratnál is rácsodálkozhatunk 
egy új típusú gyalogosra vagy egy másfaj- 
ta tankra. 

A Sudden Strike franchise mindig is kivá- 
ó volt abban, hogy feldolgozza a második 
nagy világégés legizgalmasabb összecsa- 
pásait, és ez ezúttal sincs másként: a sztá- 
ingrádi csata, a Barbarossa hadművelet, 
az ardenneki ütközet, a normandiai part- 
aszállás, Leningrád ostroma és a balato- 
ni offenzíva (lásd a keretest) csak néhány 
példa abból a gazdag hadjáratlistából, 
amibe belekóstolhatunk, és mindenkit biz- 
tosíthatunk afelől, hogy nem fognak una- 
omba fulladni vagy ismétlődni a felkínált 
kampányok. Már csak azért sem, mert a 
fókusz a taktikázáson van, a meglévő erő- 
források minél eredményesebb felhaszná- 
ásán (beleértve az ellenfél által hátraha- 
gyott tankok és járművek birtokba vételét 
is), nem pedig a bázisépítésen és a meg- 
feszített tempójú egységgyártáson. Van, 
hogy induláskor csak egy ejtőernyős sza- 
kaszt kapunk, máskor két könnyű tankot 
és néhány géppisztolyosat, ezáltal soha- 
sem tudhatjuk, milyen helyzetet kell meg- 


OBJECTIVES 


Répél the enemy attacks fri 


L tkenorth 


KEPMARE FOR THE GERAK OFFESTVE AN HOL THEUNE 


KBEN 
JETERŐFFEKSÍVE AND  ELJMIHATE THE EMEBAY IIA THE 


UAUNCA A COÜI 


oldanunk a következő alkalommal, de pont mokról. Bármennyire is jól összerakottnak 
ez ösztönöz arra, hogy egyre több időt öl- tűnik a legújabb Sudden Strike, a játékme- 
jünk a programba. Ugyanakkor a változa- et így sem mentes kisebb hiányosságok- 
tos felépítésű és különböző célkitűzésekkel tól. Ilyen az egységek olykor logikátlan út- 
operáló pályák nem lennének önmagukban keresése, hogy csapataink lőszerének és 
elegek a teljes boldogsághoz, de szerencsé- üzemanyagának utánpótlása sokszor körül- 
re a Kite Games a grafikát sem vette félváll- . ményesebb, mint azt szeretnénk egy gör- 
ról. A képernyőről ugyan nem fognak legu- dülékeny előrenyomulásnál, de a formációk 
rulni a T-34-esek, de amit a Sudden Strike étrehozása is nehezen működik, ha már ne- TÁDŐ 
4 ígért, azt a látvány területén is maximá- kilódult a csapat. Viszont mindez csak szőr- 
lisan betartja: más-más időjárási körülmé- szálhasogatás, ha a Sudden Strike 4 meg- 
nyek között hadakozni elképesztően sokat kerülhetetlen erősségei mellett figyelem- 
dob az atmoszférán, és még olyan aprósá- be vesszük a modok támogatását, a szabad 
gokra is figyeltek, mint hogy a jégen harcol- entést és visszatöltést, valamint a bár- 
va a nehezebb tankok elmerülnek, erre pe- ikor szüneteltethető játékot is (ez hiány- 
dig felfűzhetjük védekezésünket. zott a korábbi felvonásokból), amelyek nem 
minden stratégiában adatnak meg egyszer- 
e. Összességében elmondhatjuk, hogy a 
Közvetlenül a premier előtt nem volt lehe- agyar fejlesztők ismét kitettek magukért, 


tőségünk arra, hogy a kompetitív többjáté- és sikerült a széria eddigi legélvezetesebb 
kos módot is megvizsgáljuk, de ígyisbőven epizódját megalkotniuk, amely egyszerűsé- 
van még miről beszélni a játékmenet kap- gében lett nagyszerű. 

csán. Például a fekete levesről, a negatívu- 


DOCTRINES 


A KEPERNYOROÓL UGYAN NEM FOGNAK 
LEGURULNI A T-34-ESEK, DE AMIT A 

SUDDEN STRIKE 4 ÍGÉRT, AZT A LÁTVÁNY 
TERÜLETÉN IS MAXIMÁLISAN BETARTJA 
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HARDVER 

Windows 7, AMD 3 GHz dual core/Intel 
2,6 GHz guad core CPU, 6 GB RAM, AMD 
Radeon HD 7850/Nvidia GeForce 660, 
12 GBHD 


f "§ kampányok 
Preview Bülld 17295 "ri 4 taktikázás 
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- utánpótlás 
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2 FINAL FANTASY XII: THE ZODIAC AGE 


MásSOGdIk esély 


FINAL FANTASY XII 


THE ZODIAC AG 


INFO 


Kiadó Sguare Enix 
Fejlesztő Sguare 
Enix 


Platform 
PlayStation 4 
Röviden A PS2 
ékkövének tartott 
JRPG végre PS4-re is 
ellátogatott. 

PEGI 16r 


Egy sima boss... 
érdekes csata lesz 


PRÓBÁLKOZÁS VOLT A FINAL 

FANTASY XII. Mivel akkortájt 
nindenki a PS3-ra várt, nem kapott ak- 
kora figyelmet, mint azt megérdemelte 
volna, pedig több szempontból is egye- 
di játékkal búcsúzott a Sgaure Enix a 
PS2-től. Egyrészt volt merszük bele- 
yúlni a jól megszokott harcrendszerbe, 
ami miatt aztán kaptak is hideget, me- 
leget. Másrészt pedig a cselekmény sem 
a szokványos, ,szegény ember legkisebb 
ia megmenti a világot" mederben ha- 
ladt, hanem egy hihető politikai csatáro- 
zásokkal és természetesen árulással te- 
li történet kerekedett belőle. E változá- 
sok okán aztán kicsit olyan lett a Final 
Fantasy XII, mint a Kispál és a borz Ül 
című albuma: aki szereti, az nagyon, aki 
viszont nem, az nagyon nem. Pedig elő- 
ször - és utoljára - a szinkron kiemelke- 
dően jól sikerült. A fordítók szinte te 
jesen szabad kezet kaptak, így aztán 
a manapság dívó tükörfordítások he- 
lyett mondhatni műfordítással lepet 
meg mindenkit a profi csapat, 
amely a munkát végezte. A 
szinkronhangok mind nagyon 
jól eltaláltak, de aki esetleg 
kipróbálja a japán hangsávot, 
ne lepődjön meg: direkt nem 
gyanúgy hangzanak a sze- 
eplők, még ha ettől szinte 
teljesen más is lesz a nyuga- 
ti piacra szánt Final Fantasy 
XII hangulata. 


[s EL, ELÉG ÉRDEKES 


HÁROM, ÉS... 

Ivalice világa nem tündérmeséből való. 
Történetünk idején éppen háború dúl, és 
hőseink akarva, akaratlanul belekevered- 
nek a nagypolitkába. Főhősünk, Ashe kirá- 
lyi sarj, akinek országát éppen bekebelezte 
Archadia birodalma. Dalmasca hercegnő- 
jeként egy cél vezérli: népe felszabadítá- 
sa. Hozzácsapódik Vaan, aki egy egyszerű, 
Alladin-szerű utcai tolvaj. Egy rosszul vég- 
ződött csíny azonban bátyja életébe kerül, 
ezért bosszút fogad a császárság ellen. Őt 
csak a szabadság érdekli, álma, hogy egy- 
szer egy léghajó kapitányaként szabad ka- 
ózként élhessen. Mégis hajlandó segíte- 

ni az ellenálláshoz csatlakozó hercegnőnek, 
aki esendősége ellenére keményen próbál- 
kozik, hogy igazságot szolgáltasson magá- 
nak és országának. Innentől kezdve egy- 
re bővülő csapatunk sokszor a csakis saját 
érdekeiket néző nagyhatalmak játéksze- 
évé válik. Esélyünk sincs az egész világot 
megmenteni, de még a kisebb célok eléré- 
se sem egyszerű ebben a kaotikus, sokszor 
túlzottan is realista világban. Sokak szerint 
nem is elég Final Fantasy-s a sztori, hőse- 
ink sokszor csak sodródnak az események- 
kel, vagy tehetetlenül szemlélik azokat. Ki- 
nek a pap, kinek a papné, de szerintem a 
Final Fantasy XII története mindenképpen 
megérdemel egy végigjátszást. Fordulatos, 
meglepő, megható mese ez, egy kicsit ta- 
án felnőttesebb a megszokottnál, de sem- 
miképp sem gyengébb az előző vagy az ezt 
követő részek történeténél. A kis csapat 
talán nem mutat fel olyan legendás NPC- 


:Csak kinézetre 
van káosz 


hő 
fold 
B 


ket, mint egyik-másik ismertebb epizód, 
de azért szerintem sokan emlékeznek Fran 
pompás karakterére, aki már csak a hihe- 
tetlenül jól eltalált szinkron miatt is emlé- 
kezetes lett. Mindenesetre nem árt némi 
elemózsiát bekészíteni végigjátszás előtt, 
mert ahogy azt a sorozattól megszokhat- 
tuk, hosszú útnak nézünk elébe: tempótól 
és vérmérséklettől függően 60-100 órányi 
bóklászásra számíthat a bátor kalandozó. 


MELYIK ŰT VEZET BUDÁRA? 
Manapság már nem nagy kunszt leírni, 
hogy , nyílt világgal operáló RPG", de ami- 
kor a Final Fantasy XII megjelent, még 
igencsak újszerűnek hatott a Sguare Enix 
döntése, miszerint Ivalice világát szinte tel- 
jesen szabadon bejárhatjuk. A mára alap- 
vetésnek számító megoldás nem is tet- 
szett mindenkinek, hiszen akkoriban szokás 
volt kézen vezetni a bátor hősöket. JRPG- 
fronton amúgy ez a mai napig elvárás, ta- 
lán emiatt is dőltek be tavaly patinás soro- 
zatok új részei, mint a Zestiria vagy a Star 
Ocean. 
Ashe és a víg ellenállók viszonylag gyorsan 
kiszabadulnak a világba, és ettől fogva már 
csak rajtunk múlik, hogy szigorúan a szto- 

i miatt kötelező állomásokat csekkoljuk le, 
vagy esetleg elindulunk kincsek, titkos la- 
birintusok, elrejtett szuperfegyverek nyo- 
mában. Arra azért vigyázzunk a nagy sza- 
adgálásban, hogy a játék nem a Skyrim 
endszerét használja, azaz a szörnyek nem 
skálázódnak hozzánk. Az óvatlan kincs- 
vadász hamar kaphat akkora pofont egy- 


VADÁSSZUNK 


Ha nem kenyered a 
grindolás, szerencsére 
választhatsz másik 
módot is, hogy szintre 
hozd kis csapatodat. 

Az úgynevezett , Hunt" 
küldetések ismerősek 
lehetnek az FFXV-ből, . 
itt is hasonló a feladat: ! : 
a környéket rettegés- 
ben tartó izmosabb 
szörnyek levágása 
XP-ért és pénzért 


Tanácstalanok vagyunk, 
mint egy kisközség 


cserébe. 
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egy combosabb szörnyetegtől, hogy az elő- re hasznosabb - és bonyolultabb - feltétel- nem is nagyon lehet mibe belekötni. A 


ző mentési pontig repül vissza. Ennek ellené- rendszereket írhatunk. Kell hozzá nem kevés Final Fantasy XII nagyon szépen öre- 

re az egyik legélvezetesebb része a játéknak stratégia, és nem mondom azt, hogy min- gedett, de már PS2-n is csodálatosan 

-— és szerintem a legtöbb RPG-nek - a felfe- denkinek tetszeni fog a szisztéma, de aki rá- nézett ki, úgyhogy nem nagyon kel- 

dezés. Kis merészség, kis bátorság, kis sze- érez az ízére, az nagyon élvezi majd a végén, lett megpiszkálni. A Zodiac Age csak 
A rencse,, és már a játék elején igen jófajta fel- . ahogy csapata olajozott gépezetként mű- egy remaster, azaz minimálisan nyúl- 

szereléseket zsákmányolhatunk, arról nem ködve bármilyen szörnyet felszeletel, miköz- tak hozzá a játékhoz, de azért termé- 

is beszélve, hogy felfedezés közben szintez- ben ő csak álldogál a pálya szélén. Azt, hogy szetesen a full HD-textúrák szépen fe- 

ve szinte észre sem vesszük az amúgy kö- ki milyen képességeket hoz magával a harc- szítenek, és a fast forward-gomb is jó 

telező grindet. Mert aki csak a sztorira kon- mezőre, a ,job" rendszer határozza meg. Ez ötlet volt, amivel a könnyű harcokat 

centrál, kénytelen lesz néha felhúzni a csa- tulajdonképpen a játékos kasztját jelenti, hi- tudjuk lenyomatni sebtiben. A szink- 

pat szintjét. Itt jön be a másik nagy újítás, szen választhatunk a szokványos lovag vagy ronról már meséltem: minden idők leg- 

amit a Sguare meglépett: a gambitrendszer. tolvaj közül, de akár dark mage is lehet bár- jobbjáról beszélhetünk, azóta sem ké- 

Ugye, milyen idegesítő, amikor csapatunk kiből. Az eredeti verzióhoz képest annyi vál- szült ilyen jó honosítás japán játékhoz. 

mesterséges intelligenciája a betonéva tozott, hogy mostanra meg kell elégednünk A zenéket újra felvették, így még szeb- 

egyenlő? A Dragon Age játékok végigjátszá- két kaszttal; egy elsődleges, majd jóval ké- ben csilingelnek, a hangeffektek rend- 

sa során nem egyszer kaptam agyhúgykö- sőbb egy második kaszt választható minden- ben vannak, a látvány pont megfelelő. 

vet, amikor gondosan eltervezett taktikámat — ki számára. Ez ugyan beszűkíti kissé a lehe- Hát mi kell még? 

a botor harcos rohama felborította. Pedig tőségeket, de legalább rászorít minket arra, 

kell az MI, mert sokan nem szeretnek az ösz- . hogy csapatunk minden tagját használjuk. 

szes csapattaggal szöszölni. Erre megoldás Szerintem jól döntött a Sguare ez ügyben. 

a gambitrendszer. A harc valós időben zaj- Lehetne még írni a rendszerről oldalakat, de 

ik ugyan, de azért szerencsére van beleszó- papírra vetve úgysem jön át igazából, ráadá- 

ásunk abba, hogy mit műveljenek csapat- sul aki sehogy sem boldogul, rengeteg nagy- 


társaink. Bekaptunk egy jó nagy pofont? Se- szerű guide-ot talál a neten. Jó tanácsként 
baj; ha gyógyítónknak beállítjuk feltételként, csak annyit, hogy mint ahogy a világot fel- 
hogy ,bárki életereje 40 százalék alá csök- fedezni is jó móka, úgy a harcrendszerrel kí- 
ken, nyomass egy Curát a csapatra", akkor sérletezni is élvezetes. Ne tántorítson el sen- 
pár pillanat múlva érkezik is az áldás. Ugyan kit egy-két kudarc, bele lehet jönni, és akkor 
manapság már láttunk hasonló rendszert,ez már élvezzük is a csatákat. 

a műsorszám elsőként szerepelt számozott 
Final Fantasy epizódban. Ahogy fejlődünk 
szépen, egyre újabb és újabb képességeket Technológiai oldalról én most nem köteke- 
kapnak embereink, akik segítségével egy- dek, mert egyrészt semmi értelme, másrészt 


GULIUS 
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egyik legjobb FF 
epizód, mindenkinek 
kötelező. 


AHOGY A VILÁGOT FELFEDEZNI IS JÓ 
MÓKA, ÚGY A HARCRENDSZERREL SZETT 
KISERLETEZNI IS ELVEZETES Tiamat begins csstina R 


:Kicsit nagy lett a nyakörv, amit a 
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gyerek az FFXII  : 
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Teszt 


GET EVEN 


:HőkameratCorner. : 
: Gunzgarantált siker 


Szürreális pillanatokban § 
nincs hiány 


: Apránként ismerjük -meg a játék karaktereit 8 jú Érdekes karakterek népesítik be az elmegyógyintézetet, némelyikük 
-és a történetben betöltött szerepüket veszélyt jelent környezetére, mások a légynek se ártanak 


EM IS TUDOM, LÉTEZIK-E EL- e az év egyik legkülönlegesebb játéká- nunk, tehát nem állíthatjuk, hogy a fejlesz- 

CSÉPELTEBB ÍRÓI FOGÁS AZ ak, valójában épp megadja neki a szüksé- " tők ne törekedtek volna változatosságra. 

AMNÉZIÁS FŐSZEREPLŐNÉL. ges kezdőlökést. 
Könyvek, filmek és videojátékok tucat- Emberünk ugyanis életben marad, mi 
jai fosztották meg emlékezetüktől főhő- több, egy elmegyógyintézetben tér magá- Három, egymástól jól elkülöníthető rész- 
süket annak reményében, hogy a közön- oz, fején egy ismeretlen rendeltetésű VR- re bonthatjuk a Get Even játékmenetét. Ja- 
ség könnyebben azonosulhasson velük. Ha sisakkal, amit képtelen eltávolítani. Fogal- vasolnám, hogy elsőként essünk túl a meg- 
rosszmájú szeretnék lenni, akkor az alko- a sincs, hogy került oda, miért nem tud ismerkedésen a prológusban már felvillan- 
tók szemére vethetném, hogy mindösz- visszaemlékezni a közelmúltban történtek- tott lövöldözős szekcióval, ugyanis a stúdió 
sze ötlettelenségüket igyekeznek ily mó- re, sem pedig, hogy ki lehet a Red néven FPS-ekben jártassága dacára ez sikerült a 
don palástolni. És miközben sokszor való- bemutatkozó titokzatos illető, aki az intéz- legkevésbé jól mind közül. A fegyverkíná- 
ban ez lehetett a helyzet, olykor-olykor az nény felfedezésére és ezáltal emlékei fel- lat zavarba ejtően korlátozott, ám ennél jó- 
emlékezetvesztés toposza a megfelelőke- — idézésére biztatja őt. val nagyobb gond, hogy elsütésükkor nem 
zekben hatásos mesélői eszköznek bizo- agyjából 10 óra alatt jutunk el a stáblistá- érezzük az átütő erőt. Sajnos a cselekmény 
nyult. Gondoljunk csak a minden idők leg- ig, és közben többször is előfordulhat, hogy szempontjából komoly jelentőséggel bíró 
jobb szerepjátékai között számon tartott értetlenül ráncoljuk a homlokunkat, de higy- . . Corner Gun sem képes megmenteni a hely- 
Planescape: Tormentre. Bár jelen tesz- gyétek el, előbb utóbb összeáll a teljes kép. zetet, mert hamar elillan az újdonság vará- 
tünk alanyából elég valószínűtlen, hogy Aztán amikor úgy gondoljuk, hogy a kira- zsa. Csupán rövid ideig szórakoztató, ahogy 
évek múltán is átszellemült arccal és áhí- kós utolsó darabja is a helyére került, és az okostelefonunkkal (róla később) párban 
tattól párás szemekkel emlegetett klasszi- mindennel tisztában vagyunk, akkora csa- használandó moduláris kütyüt derékszög- 
kus váljék, nem vitathatjuk a tényt, hogy var következik, hogy nem akarunk hinni a ben elhajlítjuk, majd a kvázi periszkópként 
az írók megdolgoztak a pénzükért. És nem szemünknek. Ráadásul addig nem látott jás  . működő fegyver csövét kidugjuk a bizton- 
csak ők. tékmechanikákkal is meg kell barátkoz- ságot nyújtó tereptárgy takarásából ah- 


Mentsd meg a lányt - szól az egyértel- 
mű utasítás. Cole Black pedig cselekszik, 
ahogy az egy profitól elvárható. A nyo- 
mokat követve és az emberrablókat ártal- 
matlanítva már épp nekilátna kioldozni a eevákbs sze 
kissé megviselt, ám ép és egészséges ál- lain Sharkey forgatokonyvIiro: 
dozatot, amikor szembesül a ténnyel, hogy 

valaki bombát kötözött rá. Hiába Black 

minden igyekezete, a szerkezet felrobban, 

és a detonáció ahelyett, hogy véget vet- 
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"Amint sikerül minden információt kinyernünk-egy adott emlékből, 
" számkombinációt kapunk jutalmul. Ne csüggedj, ha elsőre nem 
találsz meg mindent, később még visszatérhetsz a maradékért 


JASPBRS-DTING MINUTES 


N: ABANDONED NÁAREKOTSE 


LOCATTO 


ÖNÖ S JÓSZÁG A GET EVEN, ÉRZŐDIK 
RAJTA, HOGY SOKÁIG TALÁN MAGUK A 
FEJ LESZTŐK SEM IGAZÁN TUDTÁK, MIT 
SZERETNÉNEK KIHOZNI BELŐLE 


hoz, hogy célba vegyük és leszedjük el- 
lenlábasainkat. Célszerű hangtompítós 
fegyvert használni, ezáltal valamelyest 
csökken az esélye annak, hogy azonnal 
felfedezik tartózkodási helyünket. Ér- 
demes továbbá a két nehézségi szint 
közül a komolyabb kihívással kecseg- 
tetőt választani, Black sérülékenysé- 
ge legalább némi izgalmat csempész a 
tűzharcokba. 
tt jegyezném meg: viszonylag sok- 

szor elkerülhetjük, hogy fegyvert kell- 
jen használnunk. A hátulról lopakodva 
megközelített ellenfeleket egyszerűen 
kiüthetjük, de alkalmanként egy sarkon 
befordulva, őket szemből meglepve 
is beléjük fojthatjuk a szót, amennyi- 
ben elég gyorsak vagyunk. Sőt a kitű- 
zött cél észrevétlen elérését segíten- 
dő okostelefonunkkal a játéktér egyes 
elemeit (például mélygarázsban parko- 
ló autókat, raktárházban pihenő kon- 
ténereket vagy szellőzőnyílások védő- 
rácsát) eltüntethetjük, illetve visszaál- 
líthatjuk eredeti állapotukba. Ha még 
nem említettem volna, a lövöldözős/ 
lopakodós pályák a virtuális valóság- 
ban újraélt emlékek, amelyekben fogó- 
dzót keresve próbáljuk kideríteni, hogy 
adott helyszínen mi történt pontosan. 
Ugyancsak a történetmesélés részét 
képezik azok a jellemzően mindössze 
néhány perces epizódok, amelyek kira- 
gadott helyszíneket és jeleneteket he- 
lyeznek el színpadszerűen a semmiben 


(77) 


lógva, mi pedig egyiktől a másikig sé- 
tálva megismerjük az ipari kémkedést 
és családi drámát sem nélkülöző tör- 
ténet egy-egy darabkáját, annak sze- 
replőit, döntéseik és motivációjuk hát- 
terét. 


Az előbb tárgyaltakat pedig keretbe 
foglalja az elmegyógyintézet, amelynek 
folyosóin bóklászva ugyancsak infor- 
mációmorzsákra vadászunk, bizonyíté- 
kokat keresünk, amelyek segíthetnek 
eligazodni Black ködös és hiányos em- 
lékei között. A Get Evennek ez a része 
olyan, akár egy nyomasztó környezet- 
be helyezett sétaszimulátor; egyszer: 
egyszer kénytelenek leszünk ugyan 
erőszakot alkalmazni az életünkre törő 
bentlakókkal szemben, mégis a felfe- 
dezés dominál, amelyben nagy hasznát 
vesszük a már említett okostelefonnak. 
Lámpa, hőkamera, UV-sugár és szken- 
ner segít a nyomozásban, valamint 

a mérsékelt kihívást nyújtó feladvá- 
nyok (kapcsolókat kell a megfelelő sor- 
rendben aktiválnunk, zárkombinációt 
megtalálnunk vagy megfejtenünk stb.) 
megoldásában. 


Különös jószág a Get Even, érződik 
rajta, hogy sokáig talán maguk a fej- 
lesztők sem igazán tudták, mit sze- 
retnének kihozni belőle. Két éve még 


úgy tervezték, forradalmian ötvözik 
az egy- és többjátékos módokat. El- 
képzelésük szerint a sztori szálait fel- 
göngyölítő játékos nem tudhatta vol- 
a, hogy ellenfeleit épp az MI vagy 
nás játékosok mozgatják. Eközben 
pedig a virtuális valóság nem csupán 
a történet része lett volna, hanem a 
játéké is. Szó volt még tesztre szab- 
ató fegyverekről, horrorisztikus ele- 
nekről, de ezeket nem érdemes ke- 
esni. Thrillerként viszont megállja a 
elyét, és ha végül nem is teljesítették 
minden ígéretüket, azt igen, hogy vá- 
asztásaink némelyike olykor életről 
vagy halálról dönt. Ennek okán a Get 
Event azért kell szeretni vagy utálni 
(persze lehetünk közömbösek is), ami 
lett, nem pedig azért, ami lehetett 
volna. Ebben a formájában is képes 
szórakoztatni, sőt újat mutatni. 

Na nem vizualitás tekintetében, mivel 
a tervezett megjelenéshez képest el- 
szenvedett kétéves csúszás következ- 
tében a grafika kissé kopottas, még 

a szkenneléses eljárással létrehozott 
helyszínek ellenére is. A hangokért fe- 
elős szakembereket viszont szívem 
szerint keblemre ölelném, és nyomnék 
egy-egy cuppanósat mindkét orcájuk- 
a. Olivier Deriviere (Alone in the Dark, 
Remember Me) elektronikus zenét he- 
gedű- és zongoraszóval, valamint az 
adott helyszínhez, témához kapcsolódó 
környezeti zörejekkel (óraketyegés, el- 


haladó vasúti szerelvény zötykölődése 
stb.) vegyítő dallamait, az elmegyógy- 
intézet folyosóin visszhangzó tébolyult 
kántálást és a szinkronszínészek játé- 
kát csak dicsérettel lehet illetni. 
Tény, hogy ha alkotóelemeire bontjuk, 
és azokat külön-külön helyezzük górcső 
alá, akkor azt tapasztaljuk, hogy szin- 
te minden tekintetben van nála jobb a 
piacon. Részei összessége mégis olyan 
különleges elegyet alkot, ami, ha játék- 
ként nem is tökéletes, élményként ga- 
rantáltan emlékezetes. 


HARDVER 

Win 7/8/8.1/10 (64 bit), Intel Core i5- 
2000K 33 GHzZ/AMD Phenom II X4 940, 
8 GB RAM, Nvidia GeForce GTX 660/AMD 
Radeon HD 7870, Directx 11, 40 GB HDD 


CHAVALIER 
Lövöldözés nélkül 
jobb lenne, de 
rövidebb is. 
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Most erre mondja valaki, 
hogy nem lélegzetelállító 


Teszt 


THE LONG DARK 


BACKPACK 
ESztsatt 


FOOD AND DRINK BANGED UP DOG FOOD 


"Ha valaki vadászat helyett a gyűjtögetést választja, 
annak sokszor csak a kutyakaja marad 


a CLOTHING 
Amikor az életben maradás a tét, elmondhatatlan 
szörnyűségekre vetemedik az ember p DECENT DOWN VEST 


10Fi 


el 
a 


20-TVC 29:0TC 4104 IK 705 
7496 0.50 kg 


Az ember nem is gondolja, milyen fontos a réteges 
. öltözködés, amíg nem megy ki a -30."C-ba 


E LONG DÁRK 


EM SOK JÁTÉK TUDOTT ED- mert itt már a tutorial sem nagyon fogja a dén szemmel tarthatjuk a különböző érté- 
Ni DIG ÚGY BERÁNTANI A LEG- kezét. Persze elmagyarázza a játék, hogyan — keinket (így folyamatosan látjuk majd, hogy 
ELSŐ PILLANATBAN, MINT A kell tüzet rakni, miért veszélyes a kihű- azok jóval alacsonyabban vannak, mint sze- 
THE LONG DARK. Hogy vajon ez a föld- lés, vagy hogy tudunk megsütni egy darab retnénk), és a menüben turkálás helyett 
hözragadt karaktereknek, a fantasztikus húst, de nincs semmilyen védőháló: ha nem koncentrálhatunk magára a játékra, ami 
szinkronnak, a lélegzetelállító látványnak vagyunk elég gyorsak vagy ügyesek, a har- egyszerűen gyönyörű. 
vagy az állandó halálközeli élménynek kö- madik percben is simán meghalhatunk. 
szönhető-e? Leginkább ezek együttesé- Mint a legtöbb túlélőjáték, ez is elsősorban 
nek, ami olyan hangulatot teremt a szobá- a karakterünk menedzseléséről szó. A me- A kézzel rajzolt artstyle sajátos hangulatot 
ban, hogy le is kapcsoltam a klímát játék legedéshez tűzifát kell gyűjteni, a dehidra- teremt, amelyben félelmetes éjszakák és lé- 
közben, mert szinte éreztem, ahogy az au- táció ellen havat kell olvasztani, és ha nem legzetelállító napfelkelték váltják egymást. 
gusztusi kánikula ellenére a fagyos szél be- akarunk korgó bendővel sétálgatni a fák A mindent beborító, vakító hó ilyenkor fel- 
fúj az ablakon. között, akkor villámgyorsan meg kell ta- ölti rózsaszín pizsamáját, és az ember egy 
nulnunk vadászni is, persze fegyverek nél- szívdobbanásnyi időre el is felejti, hogy bár- 
kül. Ha leugrunk valahonnan, akkor kimegy melyik pillanatban feltámadhat egy vihar, 
Amikor Will McKenzie exe felbukkan a hó- a bokánk. Ha nem elég vastag a cicanad- vagy felbukkanhat egy farkas. A főszerep- 
viharban, hogy segítséget kérjen, a pilóta rágunk, előbb-utóbb átfagynak a végtagja- lőt Mark Meer, élete egykori párját pedig 
nem tud nemet mondani. Nem sokkal ké- ink. Ha nem látjuk el megfelelően a sebün- Jennifer Hale szinkronizálja, akik onnan le- 
sőbb már a kanadai vadon fölött repülnek, ket, nagy valószínűséggel elfertőződik. A hetnek ismerősek, hogy a Mass Effect tri- 
amikor egy mágneses vihar a padlóra kül- minimalista, letisztult kezelőfelületnek kö- lógia Shepard kapitánya női és férfi válto- 
di a gép műszereit, aminek következtében szönhetően szerencsére viszonylag könnye- "  zatának is ők kölcsönözték a hangjukat, de 
le is zuhannak az erdő közepén. Will élet és 
halál közt félúton, átfagyva tér magához 


a roncsok között, Astridnak (az ex) pedig 
hűlt helye. Ha nem akarjuk pilótánkat rövid 
úton a farkasok keményre fagyott elede- 
lévé változtatni, össze kell kaparnunk min- he -—. vi Ti 
den tudást, amit eddigi ÁAK söránalsa: Raphael van Lierop Író, rendező, Hinterland 
játítottunk. Ha valaki nem nagyon jár kem- Studio: 

pingezni, nem tudja, ki az a Bear Grylls, és 

most találkozik először túlélőjátékkal, az 

jobb, ha felköti azt a bizonyos nadrágot, 


s 
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:A gyönyörűen megrajzolt átvezetők 
sokat hozzátesznek a sztorihoz 


ott van a stábban a Metal Gearből is- 
mert David Hayter és az Adam Jen- 
sent játszó Elias Toufexis is. Igazi 
sztárparádé ez, épp emiatt is voltam 
nagyon csalódott, amikor a szinkroni- 
zált átvezetők után az NPC-kkel való 
beszélgetéskor már csak némán bá- 
multák egymást a karakterek, a dialó- 
gusopciókat pedig nekem kellett felol- 
vasnom. Annyira sok azért nincs a já- 
tékban, hogy észveszejtően megdobja 
a költségeket, az egyébként magas 
színvonalat viszont lerántotta a sze- 
memben. Ezt leszámítva a hangok na- 
gyon rendben vannak, a szél fújásától 
a dobozok zörgéséig minden hozzá- 
tesz az élményhez, a néha-néha meg- 
szólaló dallamok és zenei témák pedig 
gyönyörűek. 


SAPKA, SÁL, KESZTYŰ 

Egy alapvetően nyílt világú túlélő 
sandboxba nem volt könnyű beleszu 
szakolni egy egyjátékos kampányt, 
ezért is tartott éveken át a dolog. A 
Wintermute névre keresztelt szto- 

ri öt fejezetből áll ma amiből jelen- 
leg kettő érhető el a rajongók számá- 
ra, a folytatást pedig a tervek szerint 


Ez EE pillanatban durván 15 órányi. : 


kalandot jelent, az igazi kihívás azon- 
ban akkor kezdődik, amikor elkezdjük 
megírni saját történetünket. Survival- 
módban négy különböző nehézség kö- 
zül választhatunk, de a cél mindig 
ugyanaz: maradj életben minél tovább 
a vadonban. Lesznek, akik már az első 
éjszaka odafagynak egy kőhöz, a pro- 
fik azonban hónapokig is képesek lesz- 
nek túlélni. Már a legkönnyebb ne- 
hézségi fokozaton is meg fogunk iz- 
zadni, ha pedig az Interloper szintet 
választjuk, mindennap egyre kemé- 
nyebb lesz a tél. Survival-módban jó- 
val kevesebb a rendelkezésünkre ál- 
ló nyersanyag, így nehezebb felvenni a 
harcot az elemekkel. Aki beéri en 
vel, és szeret óvatosan játszani, az visz- 
szavehet a kanadai fauna agresszívi- 
tásából, aminek köszönhetően a far- 
kasok csak akkor kezdenek ki velünk, 
ha megcibáljuk a bajszukat. A kam- 
ány során ez nem így van, ott a szo- 
kásosnál is vadabbak a bestiák, rá- 
adásul rendszeresen épp az utunkban 
bukkannak fel, és a világ minden kin- 
cséért sem tágítanak onnan. Értem, 
hogy ezzel szerettékwvolna fenntarta-. 


a következő másfél évben kapjuk meg. ani a feszültséget, de amikor csak úgy 


. leg csak ennyi: e 


A ed 4 1 Mán er hú ) ai 8: 
tudtam továbbhaladni, hogy Herkules 
módjára ölre mentem a szörnyeteggel, 
mert az két napig nem tágított az aj- 
tóm elől (és a birkózás közben termé- 
szetesen szétszakadt az összes ruhám, 
és durva sérüléseket is összeszedtem), 
az elég frusztráló élmény volt. Ha va- 
laki igazi túlélőélményre vágyik, az a 
kampány után mindenképp ugorjon fe- 
jest a Survivalbe, mert a virtuális ka- 
nadai vadon itt villantja meg igazán a 
foga fehérjét. 

Bár látszik az igyekezet, és kezdőként 
kifejezetten élveztem a tutorialként 
szolgáló kampányt, ez 


öntött oktatómód. 
lyen értelmet a ,m 
sú küldetéseknek, 
teni azokat, akik elé 
eredménnyel, mert a. 
évben már rongyosra 
Long Darkot, csukott sz 
fa nélkül is tudnak tüzet g 
a megváltást várták a hiv. 
jelenéstől. Ha viszont valal 
galmas túlélőjátékot keres, 
herótja van a zombiktól, A 
lút jó helyen jár. 


DA JÁTÉKBAN IS ÉR VÉN 
AZ AZ EGYETEMES It 
HOGY A MEDVE N 


gs Windows XP, Intel Core i5 2 GHz, 4 GB 
[ "RAM, 512 MBVRAM, 7 GB HDD 


de 


KACI 

Mit akarsz a 
zombikkal, ha egy 
egyszerű telet sem 
tudsz túlélni? 


Teszt 


AVEN COLONY 


EM IGAZÁN VOLTAK AZ AVEN 

COLONYVAL SZEMBEN ELVÁ- 

RÁSAIM, MÉGIS, AMIKOR 
UTÁNAJÁRTAM A JÁTÉKNAK, EL- 
KEZDTEM LELKESEDNI IRÁNTA. Pár 
óra játék után azonban kókadtan léptem 
ki a menüből, ugyanis túl korán kezdtem 
örülni. Belépéskor, sőt még az első egy 
óra játék után is úgy láttam, hogy az Aven 
Colony ugyan a már jól bejáratott - Anno 
vagy Tropico játékokból ismert - mecha- 
nikákat alkalmazza, de van benne valami 
újszerű. Egészen érdekes megoldásokat 
tapasztalhattam a munkaerő kezelésének 
területén (például mi dönthetjük el, hogy 
melyik gyárban vagy telepen hányan 
dolgozzanak, mennyire élvez prioritást 
egy-egy termelőépület), de az ilyen jellegű 
újításokból túl sok van, és nem mindegyik 
működik. Az Aven Colony nagyon igyeke- 
zett egyedi lenni minden téren, látványban 
és játékmenetben egyaránt, de a próbálko- 
zás túl izzadságszagúra sikeredett. 


Az emberiség elhagyta a Földet, az em- 
bereknek új, idegen világokban kell helyt- 
állniuk, ahol az időjárás alaposan eltér a 
megszokottól. Plazma- és kristályviha- 
rok, alacsonyabb gravitáció, oxigénsze- 
gény környezet keserítik meg az életünket, 
tehát kihívás akad bőven. Ötletes, hogy a 
környezeti viszonyok ennyire befolyásolják 
a kolóniánkat, elvégre extrém körülmények 
közé kerül az emberiség, ahol nehezebb 
boldogulni, és addig nem tapasztalt ele- 
mi erőket kell kordában tartani. Nem min- 
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: Hiába sivatag, nem sokban különbözik 
, . a zöld növényekkel teli pályától 


COLONY É 


den pusztító, fel is használhatjuk a különbö- 
ző jelenségeket, mondjuk energiaforrásként. 


" a 


,: Íme, az óriáskukac, a bolygó . 
barátságtalan őslakosa 


A nekünk szükséges energiát kinyerhetjük 
szélerőművekből vagy geotermikus forrá- 
sokból; ez utóbbiak nem veszélytelenek, ér- 
demes minél hamarabb beépíteni őket. Az 
épületeket nem emberek, hanem drónok 
húzzák fel, ami teljesen logikus egy, az em- 


beri szervezet számára idegen világban. La- 


kóinkat apartmanszerű komplexumokba 
helyezhetjük el, és drónkamera segítségével 
ráközelíthetünk a csőszerű alagútrendszer- 
re, ahol közlekednek. Minden épületet ösz- 


sze kell kötni az említett alagutakkal, hiszen 


nemcsak az emberek közlekedéséhez, de 
a víz és az elektromosság , A" pontból ,B" 
pontba elszállításához is szükségesek. Ha 
egy épületünk nincs összekötve az erőmű- 
vekkel, akkor sem az energia, sem pedig a 
dolgozó nem tud oda eljutni. Ez eddig elég 
egyszerű és letisztult, de ahogy haladunk 
előre, egyre több részét megismerjük a já- 
téknak, és itt gáncsolja el magát az Aven 
Colony - többek között. 


Annyi mindenre kell odafigyelni, hogy a ko- 
lónia operátorai folyamatosan figyelmeztet- 
nek: valami nem stimmel. Mindig gondos- 
kodjunk épületeink energiaellátásáról, amit 
folyamatosan újabb és újabb erőművek épí- 


tésével oldhatunk meg. Ehhez persze munka- 


erő kell: miután létrehoztuk a migrációs köz- 
pontot, oda érkezhetnek majd az emberek 
űrkompokkal, hogy letelepedjenek és mun- 
kába álljanak. Több ember ellátásához több 
élelem is kell, de a farmok nagyon energia- 


igényesek - lehet kisméretű farmot vagy óri- 


ási melegházat is építeni -, és a környezettől 
függően nem tudunk mindenféle terményt 
termeszteni (a talaj lehet csak a dinnye vagy 
a kukorica számára megfelelő). Mindeköz- 
ben ügyeljünk a mérges gázokra, az oxigén- 
szintre, a vízellátásra és az óriáskukacokra, 
mert bizonyos pályákon ilyenek is vannak. 
Mindezzel még meg lehet birkózni, viszont 
túl sok dologra kell figyelnünk, pedig nem 
is soroltam fel mindent. A játékmenet egy- 
szerűen monotonná válik, egy idő után csak 
nézzük nagy kolóniánkat, ami nem túl iz- 
galmas. Az a legszomorúbb, hogy semmi- 
lyen hangulata sincs. Hiába szép a grafika, 
a főmenü képe, a fejlesztők nem tudtak mit 
kezdeni vele, és idegen bolygónk egyszerű- 
en jellegtelen. Nagy kár érte. 


HARDVER 

Windows 7 (64 bit), Intel Core i3-3220 33 
GHz, 4 GB RAM, GeForce GTX 470/AMD 
Radeon HD 7850, DirectX 11, 25 GB HDD 


SOMI 
Jellegtelen világ 
új ötletekkel, kissé 
kusza, átláthatatlan 
játékmenettel. 


9" evünteséN 
— NVNULINN 
-— NISSIN 


KENTKISIÁLT VEGYEN. 5 
SZ RSL ÁROS. ; 


4pa NY 


bú u. emil 4 a S u? 
nu E mi fintktslln, 


A VILÁG KEDVENC 
FUTBALLMAGAZINJA 
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Teszt 


) GIGANTIC 


; INTHA EGY MOBA-NAK ÉS valamelyik csapat eléri a 100 pontot, ak- mes telepíteni, vagy hogyan lehet ősma- 
; Hi] AZ OVERWATCHNAK SZÜ- kor a hozzájuk tartozó boss (bizony, it gyarok módjára menekülést színlelni, aztán 
LETETT VOLNA KÖZÖS, nem egy egyszerű kristályt kell szétver- a kanyar után meglepni a minket üldöző- 
HIPERAKTÍV GYEREKE, OLYAN A ni, mint a legtöbb játékban) átrepül a pá- ket. A játék képe egyik pillanatról a má- 
GIGANTIC. Sokan TPS MOBA-ként hivat- lyán, guillotine-fogásba kapja a másikat, sikra megváltozhat annak függvényében, 
koznak a Motiga játékára, ez azonban na- és néhány másodpercig ott tartja a föl- hogy sikerül-e leverni egy lényt; vagy eset- 
gyon távol áll a valóságtól, ugyanis közel dön, hogy nekünk legyen időnk sebezni. eg azért, mert az aszaszint játszó csapat- 
i 4 sem az a játékmenet vár ránk, mint ami a Ha sikerül három ilyen alkalommal meg- társunk szemét elöntötte a vörös köd, és 
Smite-ban vagy a Paragonban. A csapatjá- sebezni az ellenfél bossát, miénk a győze- egészen a boss lábáig kergette az egyik el- 
53. ték itt is kiemelt szerepet kap, a lassú, me- lem és a vele járó dicsőség. Támadóoldal- enfelet, és ezzel egy csomó ingyen pontot 
todikus játékmenet helyett azonban egy tól és sikertől függetlenül összesen öt kö- adott nekik. 
e sokkal pörgősebb, dinamikusabb és ezzel rünk van, ezt követi az úgynevezett Clash, 
827 együtt általában kaotikusabb küzdelemvár amikor a pálya átalakul, és a háború egy MEGSEM OLYAN GIGANTIKUS 
ránk, ahol a megfelelő kommunikáció és sokkal koncentráltabb helyen folytató- Minden karakternek öt képessége van, 
a karakterek képességeinek ismerete leg- dik. Már amikor átalakul, a háromból az amelyeket egy talentrendszer segítségé- 
alább olyan fontos, mint a tökéletes szem- egyik pálya ugyanis olyan kicsi, hogy szin- vel szintenként fejleszthetünk valamilyen 
Y kéz koordináció és a másodperc tört része te semmi sem történik rajta (máshol a fél irányba. Minden fejlesztés másik ágat nyit 
alatt meghozott döntések. térkép víz alá kerül, és teljesen új elfogla- meg, ahol újabb két opció vár ránk; ha a le- 
ps landó helyekért megy a harc), éppen ezért .  hetőségek tárháza nem is végtelen, azért 
MERRE VAN AZ ELORE? az első néhány meccsen, amikor csak itt elég jól tudunk manőverezni (Uncle Svent 
A Gigantic pályáin nincsenek a hagyomá- játszottunk, nem is nagyon értettük, miaz például teljes értékű gyógyítóvá fejleszt- 
nyos értelemben vett MOBA-játékokból a Clash, és egyáltalán miért történik. Van hetjük, de ha erre már van dedikált ember 
ismert útvonalak vagy azokon közlekedő igyan tutorial és egy kötelező, botok el- a csapatban, akkor tolhatjuk a pontokat a 
creepek. Sokkal inkább egy domination- leni meccs, de előbbi olyan érthetetlenül sebzés növelésébe is). Mielőtt nekivágunk 
módról beszélünk, amelyben az egyes he- magyarázza a tudnivalókat, mint daev a egy új karakternek, érdemes elvinni egy 
yeket elfoglaló csapat egy társasjátékszabályokat, utóbbi pedig gya- próbakörre (van erre dedikált játékmód, 
speciális lényt is telepíthet az korlatilag azelőtt véget ér a harmatgyen- amelyben megismerkedhetünk a képessé- 
adott pontra, aki aztán fajtá- ge ellenfeleknek köszönhetően, hogy egy- gekkel és azok továbbfejlesztett változa- 
jától függően gyógyítja az ott általán a karakterünk képességeit el tud- taival), hogy ne csata közben kelljen olvas- 
állókat, sebzi a támadókat, ánk olvasni. gatni a képességek leírását. Van egyébként 
vagy épp kizárja a betolakodó- — Ezért kellett néhány meccs, hogy belerá- egy ajánlott fejlesztési fa, így egy gombbal 
kat. Az irányításunk alá von- zódjunk a dologba, de amikor végre elkezd- . . automatikusan fejleszthetünk anélkül, hogy 
ható állomások jutalomponto- tük átlátni, hogy pontosan mi miért törté- választanunk kellene, de ezzel a legtöbb ka- 
kat termelnek, csakúgy, mint nik, az egész játék szintet lépett. Mikor kell rakterből egy teljesen középszerű, se előre, 
az ellenséges hősök legyőzé- defenzíven játszani, és mikor éri meg koc- se hátra hős születik, aki egyik oldalát sem 
se és a lényeik elpusztítása. Ha — káztatni, melyik pontra milyen lényt érde- tudja kidomborítani. Ehelyett sokkal jobb 


Jelenleg 19 hős közül választhatunk, de a tervek 
HEROES szerint néhány havonta jön majd egy újabb 
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:Csak néhány másodpercünk van bevinni a halálos sebet, / 
:ráadásul ha valaki meghal, az gyógyítja a bosst 


v a 


már külön meg kell venni, ha használni akarjuk 
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lett volna, ha mi magunk tudunk előre ösz- akarom tudni, hogy épp milyen debuffokba 

szeállítani ilyen fákat, amelyektől aztán tet- halok bele, a képesség mennyit fog sebez- ACTIVECARDS COLLECTION 
szés szerint eltérhetünk, ha akarunk, de erre ni, hány másodperc rajta a cooldown, és ho- 

egyelőre nincs lehetőség. Nem igazán értem, gyan szinergizál a többivel. Olyan nehéz lett ) Et] 

hogy ha nekem a harmadik meccs után el- volna egy ,advanced" módot berakni, amely- $ 

kezdett hiányozni ez a funkció (amit egyéb- ben ezek megjelennek? A kliensről jobb, ha 

ként egy óra alatt be lehetne tenni a já- inkább nem is beszélünk, mert a Steam-Arc 

tékba), akkor az az ötéves fejlesztési cik- fúziónak köszönhetően néha olyan érdekes 

us alatt miért nem tűnt fel senkinek. Persze dolgok történnek, mint hogy kétszer fut a já- 

már megígérték, hogy később bekerül, de ték, vagy hogy az egyik épp tölti a patchet, THE ADVENTURER I 0/1 
akkor is. Szintén később érkezik majdapush  — miközben a másikban játszunk. MEGGAK E MEN ASE 

to talk: jelenleg csak állandóan aktívra tud- 


juk állítani a mikrofont, amit mindenki azon- . VÉGRE VALAMI ÚJ! AKI SZ ERENCSÉS 
nal letilt, így senki sem beszél meccs közben. Hibáit leszámítva a Gigantic egy remek já- A A 8 
Komolyan, 2017-ben egy csapatjátékra kihe- ték, amit a MOBA és a shooter műfaj rajon- A KARTYABAN 
gyezett címben ezt nem sikerült abszolválni?  — góiis élvezni fognak. Az akció pörgős, a ka-  EAMTESSSIKET KET eonn 


Sajnos nem ez az egyetlen, érthetetlen okból . rakterek egyediek, az irányítás reszponzív, FAST angle el tolts 

kimaradt feature. A készítők egy letisztult, a látványvilág kellemes, a skillplafon pe- böző kihívásokat is, ame- HARDVER 

könnyen átlátható kezelőfelületet szerettek dig kifejezetten magasan van, így azoknak lyek kártyák formájában Windows 7, 2.66 GHz CPU, 6 GB RAM, 
volna alkotni, amelyben nincs rengeteg, fö- is tartogat kihívást a játék, akik egyébként ETELE NEG EN EE SEB GeForce GTX 580, 10 GB HDD 


ített stí- Ezekből egyszerre hét 
lehet aktív, de egy meccs 
alatt akár többet is kipör- 
gethetünk. A feladatok § pörgős játékmenet 
mellett ezek ritkaságban is hangulatos látványvilág 
különböznek, így választá- .- hiányzó funkciók 
sunkat az is befolyásolja, "- zabáljaa memóriát 
hogy mekkora a kártyáért 
járó jutalom. Csak egy 


J J A GIGANTIC REMEKÜL PÉLDÁZZA, HOGY NEEE T inet 
EZERSZER LÁTOTT ELEMEKBOŐL IS LEHET jakekáásssttáte ada Megérte várni rá. 
VALAMI TELJESEN EGYEDIT ÉPÍTENI KE ZLÉKESÉ 

hősök feloldásához), akkor 

előbb-utóbb kénytelenek 


leszünk elővenni a bank- 
kártyát. 


öslegesen villogó szám és ikon, hogy azok otthonosan mozognak a fent eml 
számára is emészthető maradjon a Gigantic, — lusokban. Az egész élmény újszerűnek hat, 
akik még csak most ismerkednek az ilyenfaj- és ha sikerül kijavítani a hibákat, akkor rö- 
ta játékokkal. De nekem, aki 3000 órafölött vid idő alatt rengeteg játékos új kedvencé- 
járok a Dota 2-ben, ez egyszerűen kevés, és vé válhat. 

ezzel nyilván nem vagyok egyedül. Pontosan Kac 


4 egyedi karakterek 


.- a kliens elég kaotikus 


PLAYERS 
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"A meccs végén mindenki kap valamilyen 
címet, még ha csak valami vicceset is 


,Nem a gyors profitra Mivel egy magasított A Ltéja men újra, még a 
. törekszünk, azt szeretnénk, ha eza franchise legerősebb csapatok sem tudnak minket beszorítani 
tíz-núsz év mülvais velünk lenne." 
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jó Ez egy olyan pont, ahol 
: feloldhatunk egy új. képességet 


ÜNDERED 


A A CÉL A SZABADSÁG ELÉRÉ- 

SE, AKKOR NEM LÉTEZNEK 

JÓ VAGY ROSSZ DÖNTÉSEK. 
A fogságban szorongatott ember a lelkét 
eladná azért, hogy béklyóit lerázva szip- 
panthasson bele a friss levegőbe. Jöhetnek 
akár szörnynek tűnő, szörnyű akadályok, 
de hús-vér szörnyek is, válogatatlan eszkö- 
zökkel küzd ellenük, aki élni akar. 


A Sundered amazonja, Eshe nem egy eset- 
en teremtés. Belecsöppen egy végelát- 
hatatlannak tűnő küzdelembe mélyen a 
öld alatt, ahol mindenféle földöntúli lé- 
nyek siserahada szorongatja, és ahol neki 
is idomulnia kell folyton változó és sok tit- 
kot rejtő környezetéhez. Őt irányítva azt 
az illúziót kergetjük, hogy kedvünkre jár- 
hatunk-kelhetünk ebben az árnyakkal te- 
i, elátkozott világban, viszont minél mé- 
yebbre akarunk hatolni benne, annál nyil- 
vánvalóbbá válik, hogy temérdek korlátunk 
van. A haladáshoz fejlődnünk kell, azaz fel 
kell nőnünk ahhoz a feladathoz, hogy kíitör- 
hessünk a komor tárnák veszélyekkel te- 

li és fojtogató rabigájából. És, ami igen lé- 
nyeges: rögös utunk során választhatunk 
aközött, hogy felülkerekedünk a gonosz 
erők kísértésén, vagy megalkudva hagy- 
juk, hogy az éjsötét hatalmak megvilágít- 
sák énünk eddig ismeretlen arcát. Aki já- 
ratos Howard Phillips Lovecraft munkás- 
ságában, annak bizonyára nem szükséges 
ab ovo elregélnünk, milyen jól felépített és 
mára igen kedveltté vált univerzumot te- 
remtett meg (a többieknek házi feladat). 
Ebben a horrorelemek a misztikummal 
és a tudománnyal karöltve jellegzetes mi- 
xet alkotnak, amelyet remekül tükröz visz- 
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sza a Sundered. Kicsit kiszámíthatatlan, ki- 
csit őrült, emellett rendkívül eredeti a maga 
kézzel rajzolt stílusával. Most nézzük meg, 
milyen a gyakorlatban ez a nem hétközna- 
pi ugrabugra. 


A játék elején egy fénylő Trapezohedro: 
(lásd a keretes írást) tájékoztat minket ar- 
ról, hogy mivel kell szembenéznünk az előt- 
tünk álló kihívások során, és ő is narrálja 
végig kalandunkat, amely három különbö- 
ző és igen nagy kiterjedésű pályarészen ve- 
zet végig bennünket. Mindegyikben közös, 
hogy bizonyos terepeken megszámlálha- 
tatlan mennyiségű ellenség akar vízszin- 
tesbe helyezni minket, ilyen esetben taná- 
csosabb egy idő után elmenekülni, ugyan- 
is tapasztalatból mondom, hogy soha nem 
fogynak el. A bestiák után kapott ponto- 
kat élet- és támadóerőnk fejlesztésére, sze- 
rencsénkre, energiánkra, védelmünkre stb. 
költhetjük el egy terebélyes skillfán - ebből 
a szempontból még jól is jön, ha beleállunk 
a bunyóba, és gyepáljuk az ellent, amíg ér- 
jük. Idővel egyre szélesebb skálán mozog- 
nak képességeink, amelyekkel kivédhetjük a 
támadásokat, és visszavághatunk, meglel- 
ve azokat a helyeket, ahol feloldhatjuk őket. 
Fegyverre is szert teszünk, megtanulunk te- 
leportálni, falon mászni, óriásit ütni és még 
sorolhatnánk. Attól függően, hogy melyik 
oldal mellett voksolunk (ősi kristályok gyűj- 
tésével fordíthatunk attitűdünkön), aszerint 
változik ezek animációja, azonban hatásfo- 
kukban nem véltem felfedezni különbséget. 
Vannak területek, ahova el se juthatunk, ha 
nem birtokoljuk épp az ahhoz megfelelő ta- 
lentumot. Ezenfelül nyilván minél erőseb- 
bek vagyunk, annál nagyobb az esélyünk a 


Nekünk persze muszáj felébreszteni. 
Most jó sok idő lesz, mire újra elaltatjuk . 
4 


: Az ősi kristályokat megsemmisíthetjük, nem szükséges felhasználnunk őket. 
Minden ránk van bízva, teljes szabadságot élvezünk a játékmenetben 
y a WA 


túlélésre, viszont a bossharcoknál még így 
is masszív izzadtságszagot hagyunk majd 
magunk után. (Kérdezzétek Wolfit!) 


Annyi mindenről írhatnék még, hiszen egy, 
talán megosztó, de igazán komplex, sok bó- 
nuszt tartalmazó ügyességi platformerről 
van szó, amely erőteljesen hagyatkozik fej- 
lődési rendszerére, a fő haladási irányt nem 
befolyásoló, viszont rengeteg meglepetést 
rejtő, random generálódó, kisebb pályaré- 
szeire és a több különböző befejezésére. Ez 
utóbbi miatt is érdemes újrajátszani a csen- 
des, magányos hölgy történetét, aki akár- 
hány ütést kap, nem nyög, nem folyik a vé- 
re. Ez nem fura? 


HARDVER 
Windows 7, 1,8 GHz CPU, 4 GB RAM, 
DirectX 10, 256 MB VRAM, 3 GB HDD 


1! EPRESPUSZEDLEE 
Ha maximalista játé- 
kos vagy, akkor ezen 
a roguelike kalandon 
kiélheted magad. 


Teszt 
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"Meleg fogadtatás 
egy rideg bolygón. . 


Suit Levet 


SECONDARY 


Mighty Terminator dia 
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NKÁBB FULLADJAK MEG A angsúly, amíg egyre erősödő hullámokban bolygó, így a pályák sem valami változato- 
I ES FAGYJAK JÉGSZO- törnek ránk a hörgő hordák, vagy a mélyé- sak, habár akad, ahol fűben gázolhatunk, és 
BORRÁ, VAGY ÉGJEK ROPO- re áshatunk az eseményeknek, és belegázo- az több mint csoda ebben a környezetben. 
GÓSSÁ A LASSAN TÖNKRE VÁGOTT ink a történetbe. Négy kaszt közül választ- Hangulatra elég komorra sikeredett, szin- 
BOLYGÓNKON, MINT HOGY A VÖRÖS atjuk ki, hogy melyik obsitos képviseljen te mindig az égitest sötét oldalán vagyunk, 
GYÖNGYKÉNT RAGYOGÓ MARSRA minket a csetepatéban, akinek képességeit de a fényeket nagyon eltalálták, szépen 
MENEKÜLJEK EGY ELSZÁNT KOLÓNI- a megszerzett harci tapasztalatok után tud- táncolnak az éjszakában a jelenetek. Ami- 
ÁVAL. Láttátok ti mostanában, hogy mik juk majd fejleszteni. Ezzel egy kis szerepjáté- től viszont a falnak rohanok, meg bele is rú- 
leselkednek ott az emberre? Ha csak a fele kos színezetet kapott az amúgy izometrikus gok, az az online kooperálás hiánya. Ez bő- 
igaz annak, amiket a filmek és könyvek aktikai lövölde, és nemcsak katonánk talen- ven beleférhetett volna a fejlesztésbe, mert 
felvázolnak, akkor bizony édes az itthon umai csiszolódnak idővel, hanem a használt nem ül mindig valaki melletted, hogy társad 
meghalás gondolata, bármekkora kínok fegyverek is fejlődnek - például nagyobb legyen a kalandban, így muszáj azt írnom, 
között történjen is. tárkapacitásuk lesz -, ami szorult helyzetek- hogy egyelőre csak annak érdemes rá fi- 
ben életmentő lehet, mert bizony rendesen gyelmet fordítania, akit kimondottan érde- 
benne leszünk a pácban. Amikor először ne- kel, mert hasonló stílusban és minőségben 
Igaz, jelen történetünkben egy agresszíven kilódultunk a sztorinak, kezdtem úgy érezni, még ingyenes eléréssel is vannak hasonsző- 
tomboló vírus először a Földünket gyalulta hogy bőven feljebb piszkálhatjuk anehézségi — rű alkotások. 
le, de mint már mondtam, inkább vesznék el szintet, mert sétakocsikázásnak tűnt, de pár 
ezen a planétán, mint egy ismeretlen göm- sarok után már csak kérdően néztünk egy- 
bön, amelyen kiszámíthatatlan időjárási té- másra halott bakáink felett. Sokszor szélső- 
yezők, belső viszályok és harcok, valamint ségesen ingadozó kihívásokkal találkoztunk, 
a már jól ismert fertőzés is újból fajunk ki- mintha mézzel bekent testtel rohangálnánk 
irtásán ügyködik. Ilyen viszontagságos kö- egy hangyabolyban, ami talán a Threat- HARDVER 
ülmények között fetrengve fogjuk meg hő- endszernek köszönhető. Röviden összefog- Windows 7 Intel Cor i5; 4 GB RAM: 
sünk kezét, hogy átszakítva vele több ezer alva ez egy szörnymérő, azt mutatja, hogy GeForce GTX 750 Ti: 15 GB HDD 
mutáns szörny szövetét, kiutat mutassunk micsoda veszélynek vagyunk kitéve, mekko- 
szorult helyzetéből. Állandó segítőtársa egy ra rusnyaságpopuláció vesz körbe minket. 
smiley-matricás drón lesz, akit Saffron né- Ez az érték folyamatosan változik, néha töb- 
ven ismerhetünk meg, és nemcsak díszlet- bet mutat a képernyő fenti részén elterü- 
ként fog lebegni mellettünk, hanem iga- ő csík, viszont ha kilövünk pár csúnyaságot, 
zi támogató egységként sürög majd kö- akkor máris lejjebb kúszik. Érdemes erre a fi- 
ülöttünk. Mivel a játék stílusához annyira gyelmeztetőre gyakorta odapillantani, mert 
ozzátartozik a kooperatív lehetőség, mint komoly galibába sétálhat bele az ember, ha 
tölcsérhez a fagyi, örömmel tapasztaltam, vaktában megy előre. a 
ogy csodálatos lakótársamat magamhoz NIGHTWOLF c 
úzva, vállvetve iramodhatunk neki a fé- Középszerű, akár 
szajtiő 4) dja Egy n A egy böfögés a Mars. ! 
egirtásnak. Két ajtón keresztül léphetünk felszínén, 
az őrületbe: választhatjuk a survival opci- Kétségtelenül pörgős játékmenetet kap- 
ót, ahol értelemszerűen a túlélésen van a tunk, de ahogy sejtettük, a Mars egyhangú 
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m Sp.) 
Hol vadászunk, hol bombázunk, 
Igen tempós akciókba de unatkozni nem fogunk 


kerülhetünk a levegőben 


Apró mérete ellenére egészen : 
szép a játék grafikája 


FLYING TIGERS: 
SHADOWS OVER CHINA 


4 


MHOL MEGINT EGY LOPAKODÓS a az asztalra bólintani az unalomtól, de ne le- dett, és az akciók is folyamatos feszült- 


gyenek illúzióink, hosszabb távon ellapo- 


ség alatt tartanak, de hamar rá lehet jön- 


I EZ AMELY A JELENTŐS 
TÖBBSÉG FIGYELMÉT ELKE- 
RÜLTE, HOLOTT VANNAK EGÉSZ 


sodik a dolog, főleg úgy, hogy a szerverek 
meg üresen konganak, így még a többjáté- 


ni a klisékre (például a bombázók csak egy 
bizonyos távolságon belül kezdenek lő- 


ÉRDEKES TULAJDONSÁGAI MIND- kos hejehuja sem áll maradéktalanul ren- ni), és úgy rohanvást végig lehet nyom- 
AMELLETT, HOGY SIKERÜLT ITT IS delkezésre. ni a küldetéseket. Szabadjon megjegyez- 
MÓDJÁVAL UGYAN, DE AGYONÜTNI ni valamit, ami nagyon bosszantó: amikor 
A LEHETŐSÉGET. Volt egy időszak a beállítások között a joystickra váltunk, 
az előző évtizedben, amikor annyi II. Azért egyetlen játékot sem lehet korhol- faroklövészként szintén ezzel a vezérlőesz- 
világháborús cím érkezett, hogy gyomor- i, ha úgy dönt, hogy ő bizony az árkád közzel kell céloznunk, ami sokkal nehezebb, 
émelygés fogta el az embert, de főleg adosztályban indul csatába, de az, amit mint egérrel, viszont a kettőt együtt nem 
azért, mert ezek mindegyike jellemzően az FTSOC művel, valahol talán már tény- lehet használni. Ehh! Mindent összevet- 

a jól ismert helyszínekre és történésekbe leg túlzás. Igazából mindössze annyi van, ve elmondható, hogy a helyszínválasztás 
vitte a játékost. Éppen ezért nagyszerű az, ogy ha rendesen megfűtjük a bringákat, szokatlan, éppen ezért érdekes, gépek is 
hogy tesztünk alanya a második világégés epülnek, ha meg lekapjuk a gázt, még vannak megfelelő mennyiségben, az akci- 
kevéssé közszájon forgó terepére (vagyis csak az orrukat sem adják le, mint bár- ók sem unalmasak, de ennél még akkor is 


légterébe) visz, mégpedig a Kína-Bur- 
ma-India szegélyezte harcmezőre. Akinek 
mindez nem lenne ismerős, annak elég 
annyit tudnia, hogy néhány amerikai 
önkéntes hadosztály Kínát védte a japánok 
ellen ezen a területen, nem kevés fejfájást 
okozva a szakét és rituális öngyilkosságot 
kedvelő szigetország pilótái számára. 


Azt nem lehet mondani, hogy viszonylag 
statikus lenne a játékos helyzete a küldeté- 
sekben, hiszen mindamellett, hogy vadász- 
ként köpjük a meggymagot az ellenséges 
gépekre, sokszor fogunk bombákat dobálni 
a földön tanyázó szerencsétlenekre, majd 
pedig bepattanunk a géppuska mögé, és 
megpróbáljuk úgy kiiktatni ellenlábasain- 
kat, hogy közben nem lőjük ripityára a füg- 
gőleges vezérsíkot. Ebből is látszik, hogy a 
küldetések viszonylag változatosak, vagy 
legalábbis nem fogunk az első 30 percben 
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ely normális repcsi, hanem elkezdenek 
lapjával merülni, egészen a talajfogásig. 
Apropó, talajfogás: amennyiben nem eg 
darab kő módjára csapódunk a felszínbe, 
hanem csupán leliftezünk, akár még a fák 
sem jelenthetnek akadályt, mert bár sze- 
dik az életerőnket rendesen, kellő sebes- 
séget gyűjtve simán kiemelkedünk közü- 
lük. Mindez azért vicces, mert ha a be- 
állításokban azt választjuk, hogy igenis 
legyen magassági- és oldalkormány, ak- 
kor a játék finoman figyelmeztet, hogy 
így sokkal nehezebb lesz ám. Nos, bizony 
mondom néked a valót, Michael Jackson, 
hogy nyugodtan nevessük ki ezt a faj- 

ta aggódást, mert még Így is messze le- 
szünk attól, amit csak egy pillanatra is 
nehéznek lehetne nevezni. 


Nem lehet elvitatni a játéktól, hogy egy- 
szerűsége ellenére egészen szépre sikere- 


többre van szükség, ha valaki szűk 20 dol- 
lárért méri a portékáját. 


HARDVER 

Windows 7/8/10, AMD Athlon 64 X2 
6000-/Core 2 Duo E6300, 4 GB RAM, 
512 MB VRAM, DirectX 11, 3 GB HDD 


TÁVOLI JÖVŐBEN A ROBOTOK 
Ass VAGYIS NEM, AZ 

EMBEREK, A MAROKNYI 
TÚLÉLŐ (EZ AZ!) ELKESEREDETT 
HARCOT VÍVNAK A... A... JAJ MÁR, 
NEM MINDEGY? ÁRKÁD LÖVÖLDE, 
KOMBÓK, HATALMAS ROBBANÁSOK. 
Az évek során nagy utat tett meg a finn 
Housemardgue: bár eleinte a tisztességgel, 
de kevés fantáziával összekalapált és az 
eredeti, de kissé talán csiszolatlan címek 
váltogatták egymást, mára messziről 
felismerhetők munkáik, és mind grafika, 
mind játékmenet tekintetében egyaránt 
kivételesek. Az összes, tőlük érkező cím 
olyan erővel, olyan élettel képes meg- 
tölteni-feltámasztani már-már halódó 
(vagy gyakorlatilag tetszhalott) műfa- 
jokat, ahogy arra csak nagyon kevés 
csapat képes. A mostani generációba a 
PlayStation 4 egyik nyitócímeként debütá- 
ló, fantasztikus Resogunnal vetették bele 
magukat, ami után az Alienation (hozzájuk 
képest) kissé csalódás volt, aztán lement 
egy-két tiszteletkör (a felújított Dead 
Nation, illetve a PS VR kedvéért leporolt 
Super Stardust), és a Nex Machina végre 
ismét hibátlan. Magára valamit is adó 
kritikus nem adná be a derekát, de mit 
csináljak, ha egyszerűen nincs olyan eleme, 
amit ne tökéletesen abszolváltak volna. 
Kaotikus és szemkápráztató, türelmet és 


NEX MACHINA 


ügyességet vár el a játékostól, de cserébe 
tisztelettel bánik vele, és összességében egy 
olyan árkád twin-stick bullet-hell, amilyen 
egy vérbeli játéktermi klasszikus lenne, ha 
a 2017-es elvárások szerint reinkarnálódna 
egy vadiúj (árkád) géptestben. 


Az irányítás egyszerű, nem hinném, hogy 
bárki, aki játszott már hasonlóval, soká- 

ig értetlenkedne rajta. Van elsődleges fegy- 
ver, amely folyamatosan fejlődik (ha elég 
sokáig élünk hozzá), illetve néhány másod- 
agos, amely egészen változatos módokon 
képes megritkítani az ellenünk törő robot- 
hadat, és persze a legnagyobb kedvenc, a 
övidke sérthetetlenséget és gyors helyvál- 
toztatást biztosító ,dash", amivel ki lehet 
slisszanni a szorultabb helyzetekből - ami a 
játék előrehaladtával egyre nehezebben lesz 
értelmezhető, lévén helyzetünk többnyire a 
endkívül szorult, az elkeserítően szorult és 
a reménytelen közti skálán lesz valahol be- 
ajzolható. 


Nem vicc. Az már sokat sejtet, hogy 
,experienced" a máshol , normal" mód, és 
eleinte ugyan még istenes tempóban kez- 
dünk, de ezt a játék töretlenül pumpálja 
egyre feljebb, míg el nem éri valódi utazó- 
sebességét. A Nex Machina feltételezi ró- 


Teszt 


NEX MACHINA 


lunk, hogy tartjuk az iramot, amihez 100 
százalékos összpontosítás kell, és az irányí- 
tás maradéktalanul magabiztos ismerete. 
Ha már megvan az alapszint, hogy tikkelve 
is, de eljutunk a pályák végéig, akkor jö- 
het a bónusz, a titkok felfedezgetése és a 
Resogunból átvett módon embertársaink 
megmentése. Közben pedig, nos, káosz és 
bullet hell, de olyan gyönyörű szimfóniában, 
hogy ha elkapjuk ütemét, sodrását, akkor 
fantasztikus tripben lesz részünk. 


HARDVER 

Windows 7/8/10 (64 bit), Intel Core i5- 
4690/AMD FX-4300, 4 GB RAM, Nvidia 
GeFroce GTX 760/AMD Radeon R9 270 
(2 GB), DirectX 11, 1 GB HDD 


] UR A li 
! Robbanások, színek, /A 

fények, szálló / / 
. robotalkatrészek. űl € 3 
) Csoda ez. NN 
———————-:;eSs 
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- Wolverine-üzemmód 
. aktiválva 


Teszt 


SHADOW WARRIOR 2 


; gamestat 


ő Néha a kínai miszticizmusból 
! . cyberpunkba vált a játék 


:Nem szép dolog a testépítőket 
. narancslével locsolni 


- GY NÉZ KI, LO WANG EGYSZE- nem olyan erős, mint a 2013-as remake-ben. Sajnos a konzolos átirat nem lett álomsze- 
Us NEM TUD EGY BANÁLIS Wangnak minduntalan valami piszlicsáréügy rű: a képfrissítés minden konzolon csak 30 
MÓDON KEZDŐDŐ, ÁM ELKE- miatt kell utazgatnia, fél-egy órát megállás fps (a PS4 Pro semmilyen extrát nem tud), 
RÜLHETETLENÜL A VILÁG SORSÁT nélkül mészárolnia, majd reménykednie, hogy és még a HDR is eltűnt az opciók közül. 
ELDÖNTŐ KÜLDETÉSSOROZATBA a következő feladatnak a tápolásontúlislesz Ez persze nem jelenti azt, hogy a Shadow 
CSÖPPENNI ANÉLKÜL, HOGY VALAKI értelme vagy haszna. A kevésbé fontos külde- Warrior 2 rosszul futna, vagy ne lenne még 
NE VERNE TANYÁT AZ ELMÉJE PERE- tések részben randomgenerált környezetben ma is meglehetősen látványos, egyszerűen 
MÉN. Az előző részben ez Hoji volt, a cini- zajlanak, de még ez sem képes a tizedik óra csak a PC-s változat nagyszerű megvalósí- 
kus démon, most pedig egy jóval e világibb után jelentkező , itt már többször jártam" ér- tásának ismeretében kissé meglepő. 
figura, Kamiko, a Zilla megavállalat (már zést teljesen eltüntetni. A Shadow Warrior 2 hiánypótló lett; nem- 
az 1997-es eredeti óta a sorozat mumusa) No nem mintha a tápolás rossz lenne: a csak azért, mert ilyen elvadult körítéssel rit- 
egyik tudósa. Mivel Kamiko viszonylag Shadow Warrior 2 ugyanis sokat tanult a kán találkozni, de azért is, mert mára mint- 
normális alak, kiválóan tud Wang finoman Borderlandsektől: noha , csak" hetven eltérő ha megritkultak volna a kampányra koncent- 
szólva is elmebeteg humora alá dolgozni fegyver van benne, azok egyrészt tényleg kü- ráló FPS-ek. És bár Wang legújabb kalandja 
- a játék legviccesebb jeleneteit kivétel lönböznek, másrészt pedig ékkövekkel alapo- nem váltja meg a világot, mi több, csak előd- 
nélkül az ő párbeszédeik adják. san átalakíthatjuk őket. Eleinte csak a 1490 jéhez képest jelent komoly előrelépést, inten- 
sebzés, 4296 életerő-szívás szintű egyszerű zív harcaival és változatos arzenáljával Így 
bónuszok elérhetők, de aztán komolyan mó- is kellemes időtöltést kínál. A kooperatív le- 
Bár a lengyel fejlesztők FPS-e igen erősen dosíthatjuk működésüket és elemi hatásukat hetőséget tényleg ajánlom, úgy sokkal las- 
épít a humorra (mégpedig sötét, sokszor is. Emellett megannyi képességet fejleszthe- sabban köszönt be a viszonylag kevés eltérő 
gusztustalan, blőd szóviccekben dagonyázó, tünk, és millió dolgot is gyűjthetünk. környezet miatti monotonitás. 


direkt nyöszörgősen fájdalmas humorra), a 
Shadow Warrior 2 szerencsére nem csak 


ezen a téren érdemes a figyelemre. Már 
a tavalyi PC-s premier óta tudjuk például, Noha a jó 15 órás kampány egyedül is ren- 
hogy az elődök lineáris felépítését a sutba geteg izgalmas pillanatot nyújt, a Shadow 
dobva antihősünk, a magát nindzsának kép- Warrior 2 konzolon is élvezhető négyfős 
zelő Lo Wang ezúttal modern módon hatal- kooperációval. Így ugyan a játék is bekemé- 
nas világot kap játszóteréül. Ez az új kon- nyít egy kicsit, de fantasztikus dolog három 
zolos kiadásokban is így van: egy közpon- nindzsával az oldalunkon (mindenki magát 
ti városkából (lakosság: pár boltos, illetve látja a főszereplőnek) végigteperni egy ha- 
néhány egyre idegesebb küldetésadó alak) talmas szörnyekkel teli pályán. Mindenki a / 
tudunk egy gombnyomással a küldetések legvadabb fegyvereit használja, mindenki a w Wang konzolon is jól A 
elyszínére teleportálni. lehető legakrobatikusabban közlekedik (a dolgozik, bár az sem- [/ 
A történet a már említett Kamiko megmen- dupla ugrás és a suhanás képessége miatt miképp sem fogható j] 
tése és persze a Zilla ellen vívott háború kö- ez nem nehéz), és a főellenfeleknél még né- rá, hogy a portolás fg 
Fó Adj zes sé jzlai jő ; ILZS del Es eb ; 7 során jobb lett. Ag 
rül mocorog, de a sok mellékküldetés miatt mi taktikázásra is rá vagyunk kényszerítve. Nem zös 
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Fractured Worlds: ha:szeretnél 
] mindennap egy dögunalmas pályát kapni 


Ja Teszt 


u VICTOR VRAN: OVERKILL EDITION 


Naná, hogy Lemmyéknél előkerülnek 
a destruktív hangfalak is 


Lemmyvel és véletlengenerált 
pályákkal tért vissza vran úr 


VICTOR VRAN: PS 
OVERKILL EDITION 


IT TESZ AZ EGYSZERI DÉ- humor, ami átlengi a játékot: gyakorlatilag és fantáziátlanok, ráadásul a szörnyeket 
Hu] MONVADÁSZ, HA ELTŰNIK a 20-30 órás játék során a Vran testében idegesítő módon erősítették meg, Így ren- 
A HAVERJA EGY MESSZI lakozó démon végig cinikusan alázza szál- geteg körbe-körbe futkosásra kell felkészül- 

VÁROSBAN? Természetesen azonnal lásadóját - a főszereplő szinkronhangja ppe- ni, várva, hogy regenerálódjanak legerő- 
odasiet, és rácsodálkozik, hogy megtörtént dig az a Doug Cockle, aki Ríviai Geraltot is sebb támadásaink - merthogy a fegyverek 
a lehetetlen: a települést lerohanták a megszólaltatta a kiváló játéktrilógiában. java része lepattan az extrém páncélokról. 
túlvilági lények. Mr. Vran nagyot sóhajt, ső Míg az alapjáték teljesíti feladatát, és kü- 
megigazítja kaszáját és shotgunját, betá- LEMNY EL! lönösebb kreativitás nélkül is szórakoztat, 
raz három hektoliter gyógyitalt, és nekiáll A Victor Vran ugyan nem volt kiemelkedő a DLC-k esetében nem tudok ilyen pozití- 
az utcák megtisztításának. És mit tesz alkotás, de a kellemes cooplehetőségekésa van nyilatkozni. A Motörhead legalább kel- 
az egyszeri fejlesztő, ha a Tropico széria sűrű leárazások hatására félmillió példány- lemesen őrült, de a Forgotten Worlds e for- 
szüneteiben létrehozott, klikkelős akció- Kiadó Hamemimont ban elkelt. A fejlesztők rögtön belevágtak mában teljesen felesleges. Nehéz az alap- 
RPG-je váratlanul sikeres lesz? Kitalálható: Games két DLC elkészítésébe, illetve al Motörhead játékot is tiszta szívből ajánlani, amikor 

ekiáll DLC-ket faragni és a konzolos por- Fejlesztő témájút már az alapjáték megjelenése előtt . annyi sokkal jobb riválisa van, de aki kipró- 
tokon dolgozni. Ezek egyszerre készültek Hamemimont elkezdték. Igen, Motörhead: a brit rock and bálná, az csak azt vegye meg, és csak ak- 
el, és Overkill Edition címen a teljes pakk Games roll bandáról van szó, akármilyen furán is kor upgrade-eljen az Overkill Editionre, 

egjelent, mind PC-re, mind konzolokra. Platform ő hangzik ez. Ebben a csak Fuehrer néve ha annak végigkattintása után is maradt 

u dAkSA rájajssál, 4, emlegetett bőrkabátos alakot kell lever- még benne energia ugyanerre, és szigorú- 
DEMONI ALAPOK párt 4 8 nünk az együttes tagjait támogatva, még- an ugyanerre. 
Mielőtt rátérünk az újdonságokra, kicsi s97]ea ee pedig sokféle kör EÜ É É aza s jú Gratl 

jöv ml VÉgMÁKÉSÉA klikk, random szörnyek iv PEsÉKÉVNEÉBI za üg 
vegyük át, hogy mit is tud az eredeti játék, z SZT szon például rommá lőtt városok utcáin, ki- 
amely egyértelműen a Diablo által elindí- ús JE1pdia ZSÁKOÁNyi égett tankok között, bombázók árnyékában 
jedbbi ; j j mindenki tudja, hogy ENNEM sz 

tott irányzathoz tartozik, vagyis egérve- kell vagdalkoznunk és lövöldöznünk. A já- 


honnan tanulta ezt a 


zérelt szörnyvadászatról van szó, percen- tékmenet lényegében semmit nem válto- HARDVER 


Victor Vran, de leg- 


kénti hekatombákkal, állandó tápolással EPE eTÜkS umora zott, csak zsákmányból lett egy kicsit több Windows 7, 2 GHz Dual Core CPU, 4 GB 
fe:1já 3 És k XS] B jé . fi Hzá náldá A itá RAM, 512 MB VRAM, 5,5 GB HDD 
és végtelen felszereléshajszolással. Bár fix egyedi a stílusban. a fegyverek közé például belépett a gitár, 
főszereplőnk miatt a kasztosodás nem le- PEGI 16 amely headbangelésre készteti ellenfelein- 
hetséges, mivel képességeink az épp kéz- ket. Három főellenfél, kétszer ennyi pálya és 4 becsületes iparosmunka 
ben tartott fegyverekhez kötődnek, nem rengeteg, tök értelmetlen Lemmy-trivia jel- 4 a részletekben nem másolja eszetlenül 
fullad - nagyon hamar - unalomba a klik- lemzi még a pakkot. a Diablót 
kelgetés. A második DLC, a Fractured Worlds a játék .- akét kiegészítő nem sok újat hozott 
A fegyverek mellett bekapcsolhatu nk extra veteránjainak készült, ennek m egfelelőe -- nem rossz, de van sokkal jobb is 
bónuszokat adó sorskártyákat, illetve né- 60-i a emeli a szintlimitet. Eze t I még egy Ejhárom gyenge sztori 
hány démoni képességet is bekészíthetünk, pozitívumot tudok elmondani róla: egy ú 
amelyek lényegében extra erős varázslat- tárgykategóriát is bevezet, Így immár taliz- 
nak foghatók fel. A stílus hagyományai- mánokat is hajszolhatunk az egyéb cuccok GRATH — 
tól eltérően Victor Vran extrém akrobati- mellett. E kiegészítő feladata az lenne, hogy A DLC-k sajnos 
f é B ; ks k vsz 8 nem váltják meg a 
kus képességekkel rendelkezik: hatalma- végtelen változatosságot kínáljon, hisze világot 
sakat ugrál, akár házfalról is. Egy másik, mindennap egy új, procedurálisan generált 
jóval emlékezetesebb egyedi vonás a sötét pályát ad. Igaz, ezek a szintek unalmasak 


www.gamestar.hu 55 


les zt NN A KARRIER CSAK MOST KEZDŐDIK 


c ? A sztorit körülbelül 2-3 órába telik végigjátszani, de ebbe nem számít bele a bónuszkül- 
u detések feloldásához szükséges tekercsek, valamint az öltözékeket elérhetővé tevő maga- 


zinok megszerzése. A filmes, egyebek mellett a Star Wars, a Taxisofőr és A mechanikus 
narancs ihlette pályákat feltétlenül érdemes végigjátszani, és ha mindennel megvagyunk, 


"§ visszatérhetünk kihívásokat teljesíteni, amelyekkel tovább nehezíthetjük az egyébként sem 
; könnyű játékot. 


A helyszínek változatosak: bárból 
az erdőbe, erdőből egy irodába 


fenn se b kh 7 E. 
r 1] LES 7 i j§ 
zzz ; ES - áz SE LG e 
Ha egy rendőr észrevesz minket, üldözni kezd, de ha elbújunk egy a xx h E 
virágcserépbe, megúszhatjuk akkor is, ha látta, hova rejtőztünk mm beni ei 


EZÉE  — Komolyan kell venni a takarítást: a 


Valakinek ezt is meg kell csinálnia  CA?UAEIEI és 


OERIAL CLEANER 


8 
TEA 
he kezd 


ENDHAGYÓ, DE MÉGIS IS- detünk változtathat viselkedésükön, és hi- san eljuthatunk a pálya egyik pontjáról egy 
Rves LOPAKODÓS JÁTÉK- ába elemeztük ki korábban, pontosan mi- másikra. 

KAL JELENTKEZETT A ROSSZ lyen ütemben, merre mennek és fordulnak, 
FEJLESZTŐCSAPATNEVEK TOP 100- a rendszer gyorsan felborulhat. Ennek el- SZERETLEK, MAMA! 
AS LISTÁJÁN AZ ELSŐ TÍZBE VITA életben egy átlagon felül nehéz, dekita- A játék értékén sokat dob, hogy a küldeté- 
NÉLKÜL BEFÉRŐ IFUNZALL. Nem aka- ulható játékot kellene eredményeznie, van sek között folyamatosan halad előre a tör- 
rok ezen sokat lamentálni, majd megvál- benne viszont egy kis kiszámíthatatlanság, ténet. Mindig a főhős házába jutunk visz- 
toztatják, ha igazán sikeresek lesznek, és Kiadó Curve Digital ami rontja az élvezetet, és inkább bün- sza, ahol szeretett mamájával él. A mama 
nem akarják, hogy azt higgyék, nagy sike- Fejlesztő IFUN4AII tet, mintsem ösztönöz. A lopakodós játé- nagyon kedves, megbeszélik, hogy együtt 
rű játékok szemérmetlen mobilos klónja- Platform kok alapeleme, hogy tisztában legyünk az- néznek majd tévét, vagy hogy átjönnek a 
it készítik Kínában. A Serial Cleaner már a PC, PlayStation 4, zal, mi történik környezetünkben, ésennek — barátnők bridzsezni, és mit sem sejt arról, 
lengyel csapat harmadik játéka, de sem a Xbox One negfelelően tudjunk tervezni, itt viszont a unokája hogyan tartja életben magát (nem 
TimeSwapper, sem a ked Game Without Röviden Lopakodós legjobb tervezés ellenére is lebukhatunk, csak pénzkereseti lehetőségről van szó). Az 
a Great Name nem lett annyira népsze- játék, amelyben a nert a gép úgy gondolja, teljesenindoko- — egyedi ötlet, a remek látványvilág miatt jár 
rű (vagy igazán jó), hogy széles körben is- feladatunk bűntények latlanul megfordítja az egyik zsarut, aki a pont, viszont minél többet játszunk ve- 
mertté tegye őket. (És a név is biztosan kise TES [A a ögött megpróbáltunk elslisszolni. Lép- le, annál világosabb lesz, hogy nem sokkal 
közrejátszott.) Most viszont jelentős minő- ELÉ jet teink bizonyos távolságra elhallatszanak nyújt többet egy átlagos lopakodós játék- 
ségi ugrás történt. a takarítógép használata még távolabb- nál - a körítés ellenben elég ahhoz, hogy új- 

8 tLéTS ra), de a hallótávolságot jelölő négyzet so- nak érezzük. 

KIJÖN A VOROSBOR a nem ért azok közelébe, akik előtt lebuk- 
A Serial Cleaner hangulatában és játék- tam. Nem tudom, a jelölés rossz-e, vagy a 
menetében is a Hotline Miamit idézi egy esterséges intelligencia. HARDVER 
kicsit, viszont itt nem nekünk kell lemé- A véletlenfaktortól eltekintve azonban a Windows 7 Intel Core 2 Duo 2,5 GHz, 2 
szárolnunk bűnözők (vagy ártatlanok) ha- pályák jól lettek felépítve: a hetvenes éve- GB RAM, Nvidia GeForce 9600 GT 512 
dait. Eleve úgy érkezünk a tettek színhe- ket idéző dizájn nagyon hangulatos, min- MB, 2 GB HDD 
lyére, hogy mindenhol hullák hevernek, dig több útvonalat kapunk, és nem csak egy 
vérfoltok terülnek el, és értékes bizonyí- jó megoldás létezik. Ráadásul ha elbukjuk ": gyönyörű látvány 
tékok fekszenek szerteszét. Feladatunk a feladatot, és újrapróbálkozunk, a holttes- "4 egyedi ötlet 
feltakarítani: egy zsebből előhúzható ma- tek, bizonyítékok nem biztos, hogy ugyanott 4 változatos helyszínek 
sinával felsikálhatjuk a vért, a hullákat lesznek, ahol az előbbi alkalommal voltak. "OHETTAN TATE AT EENETEK 
meg zsákba rejtve cipelhetjük el szakadt Összesen úsz szintet ke j teljesítenünk, és "SA ZETA adtad 
tragacsunk csomagtartójáig vagy példá- ha összegyűjtjük a pályákon szétszór film- T-npaálbbskodós étékmeretnémt 
ul egy krokodil szájáig. A dolgot nehezíti, tekercseket, további tízet (amiket filmek ih- igazán új 
hogy a rendőrök már a helyszínen tartóz- lettek; zseniálisak), és minden új kihívás hoz 
kodnak, felmérték és megjelölték a terü- egy korábban nem látott, nehezítő elemet, PACA 
letet, ezért nemcsak arra figyelnek fel, ha új lehetőséget. Szép lassan képbe kerülnek Egy-két hibajavítás- 
ni kerülünk a látóterükbe, de arra is, ha új rendőrtípusok, mozgatható tereptárgyak, saljobb lehet 
eltűnik az áldozat, akit őriztek. Nagyon elterelésre használható objektumok, illet- 
óvatosnak kell lennünk, bármely cseleke- ve csatornák, amelyeket kihasználva gyor- 


Teszt 


 GALACIIG JUNK LEAGUE c 


SS 


a 


Igen, egy hatalmas, lebegő Darabokra esnek szét a - 
macit is csinálhatsz a hajódból gépek a harcok során 
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" mogsmomo 
: Különböző fejlesztésekkel hiperugrás 
képességet is lehet szerezni 


GALACTIC JUNK LEAGUE. 


UKÁBAN VISZONYLAG a hajó darabjaira hullik, így érdemes gé- A teljes szundifesztivált a játékosok és a 
fires TALÁL AZ EMBER pünk magját szigorúan védeni, fegyverein- közösség ereje sem tudja feledtetni, mivel 
HIPERHAJTÓMŰVET, DE ket nehezen hozzáférhető helyre tenni, haj- hogy nincsenek játékosok. A meccskereső 
AZOKBAN A RITKA ESETEKBEN, óműveinket pedig minél jobban szétszór- egy idő után feladja, és két-három játékost 
AMIKOR IGEN, MÁR CSAK KÖRÉ i a testen. Ha nem így teszünk, akkor egy összedob 11-12 MI-társsal és -ellenféllel. Ez 
KELL RITTYENTENI EGY FÉMVÁZAT, hosszabb csatában hamar mozgás- és tá- leginkább azért szomorú, mert bár még így 
ÉS LEHET IS MENNI AZ ÚJ ŰRHA- : madásképtelenné válhatunk, és csak lebeg- is láttam elképesztő hajó-összeállításokat, 
JÓVAL CSATÁBA. Ez az alapvetése a ni fogunk az űrben, amíg valaki ki nem lövi sokkal jobban örültem volna, ha minden 
Pixel Federation PvP-címének, amelynek a gép magját. gép a játékosok kreativitásából született 
alapötlete remekül hangzik, helyenként a Az építés és testreszabás része hibátla- volna meg, és nem a botok egyencirkálói el- 
megvalósítás is sikeres, de nagyrészt egy ul sikerült a Galactic Junk League-nek, a len kellett volna játszani. A meccsek így 
lapos és érdektelen, tucat arénajáték lett játékosok pedig ki is használják ezt. Elké- igazából túl sok kihívást sem jelentettek, 
belőle. pesztő járgányok jönnek szembe a plazma- mivel nyilván mindig az az oldal nyert, ahol 
meghajtású bicikliktől kezdve az X-Wing- több volt az ember. A Galactic Junk League 
tánzatokon át az intergalaktikus Rubik- egy remek ötlet felemás kivitelezése, ami 
A Galactic Junk League-ben űrhajókkal lö- kockákig. A gond nem is ezzel van, hanem egészen addig izgalmas, amíg el nem kez- 
völdözhetünk más játékosokra, ami már agával a harccal és a játékmenettel. dünk játszani vele. Utána nem bírja fenntar- 
önmagában is izgalmasan hangzik, de tani a játékos érdeklődését, amit az ijesztő- 
még egy csavar is van az egészben. A li- en alacsony számok is mutatnak. Kár érte. 
ga résztvevői ugyanis nem a boltból fris- A GLJ a Play-gomb megnyomását követő- 
sen kihozott cirkálókkal harcolnak, hanem en a világon semmi olyat sem nyújt, amit ne 
azokkal a repülésre éppen csak alkalmas áttunk volna már ezerszer, és bár ez nem HARDVER 
lélekvesztőkkel, amelyeket a szemét- indig róható fel egy ingyenesen játszha- Windows 7 SPI, Intel Dual Core, 4 GB 
ből össze tudtak rakni. Az Ezeréves só- tó címnek, itt ez igenis probléma, mert a RAM, Intel HD 3000, 4 GB HDD 
lyom egy vadiúj, lakkozott BMW-nek tűnik már jól ismert sablonokat nulla kreativitás- 
amellett a lángoló űrszemét mellett, ami- sal tálalják. A játékmódok pont ugyanazok, 
vel mi harcba megyünk. Ahogy haladunk a amiket más, hasonló címekben már láttunk, 
játékban, és egyre több csatában veszünk a térképek semmi különlegessel nem dobják 
észt, egyre több szemetet is kapunk, hogy el a játékmenetet, és még a prezentáció (a 
azokból a legdurvább konstrukciókat hoz- grafikai körítés és a zenei aláfestés) is any- 
zuk össze. Ha az a szíved vágya, akkor nyira unalmas, hogy már a hetdik perc után 
akár egy hipermeghajtású WC-kagylóval is a kör végét vártam egy-egy menet alatt. —— 
áborúzhatsz. Ehhez hozzájárul az is, hogy az űrhajók fáj- . - számtalan bug meets 
A játék szerkesztői felülete tényleg igazi dalmasan lassúak. Még a leggyorsabb, se- ] s TE; ON 
szabadságot nyújt, nemcsak a díszítőele- bességre kihegyezett gépek is csak vánszo- HUNTER /A § 
nek, de a statisztikáinkat komolyan befo- ognak, ráadásul ha a lendületet helyezed Azért, mert valami f/ 
lyásoló fegyverek, hajtóművek és páncél- előtérbe az építés során, annyira gyenge Yeti avát. 
, b feltétlenül lesz érde- 
darabok elhelyezésében is. Az sem mind- esz a hajód, hogy esélyed sincs megvédeni mes a figyelmedre. a 
egy, mit hova teszel, mert a harcok során a meccsek célpontjait. AV 
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Damn riuscle for brains! How can you do this to a weak pretty. 4 
little gir ..boy like me! Oh, destiny, how cruel you can be! 


A főhőst természetesen 
mindenki imádja a végére . 


. Nem csak Mormolia 
repked jobbra-balra 


E" KEDVENC PS2-ES (AZÓTA sebbeket csap Wanin. Ha viszont sebződ- 


REMAKE-ELT) JÁTÉKOM AZ ök, elvesztetek egy rúnát. 

ODIN SPHERE VOLT. Nem csak A főhős Wanin, aki nem meglepő módon a A pénz egyértelműen arra való, hogy újabb 
kellemes zenéje és megható története jófiút játssza, és az Erdő Védelmezőjeként a egyvereket és páncélokat tudjatok venni, 
miatt, fantasztikusan jól eltaláltak az sztori során lehetősége adódik megmenteni ehhez viszont először el kell jutnotok a bol- 
animációk és a karakterek jelleme és az egész világot. Mellette repked Mormolia, ig, hogy tudjatok vásárolni, ami némi időbe 
kinézete is. A Heroine Anthem Zero egy aki először csak rengeteget magyaráz, picit elik. Cserébe a mentés jól működik, bárme- 
indie fejlesztőcsapat terméke, tehát nem idegesítő is, de természetesen minden férfi yik lebegő scrollnál menthettek. 
állt mögöttük akkora tőke, mint az Odin lélek azonnal szerelembe esik cuki mivolta Sokkal többet fogtok ugrabugrálni, mint 
Sphere mögött, és ez néha érződik is, en- iatt. Az irányítást gamepaddel javaslom, harcolni, természetesen a sztori is ebbe 
nek ellenére nagyon erős lett a végtermék. bár lehet billentyűzettel és egérrel is vezé- artozik bele. Van annyira jó a történet, 

elni a karaktert. hogy szívesen folytassa a játékos akkor 
Amint lehetőségetek lesz egynél több is, ha egy boss hatodik alkalommal is el- 
elyszínt meglátogatni, látni fogjátok, náspángolja. Ahogy az örök érvényű mon- 
Ez egy olyan akció-RPG, amelyben sok- ogy a világ a szokásosnak mondható kü- dás tartja: Ha nem sikerül sehogy, próbáld 
kal kevesebbet kell harcolni, mint általá- lönálló szegmensekből tevődik össze, ame- máshogy! 
ban más hasonló játékokban. A történet lyeket bármikor újra és újra meglátogat- 
is lassan indul be, de szinte észre sem ve- attok, ha esetleg elfelejtettetek össze- 
szi a játékos, hogy 45 perce csak dialóguso- szedni egy titkos tárgyat (általában jól 
kat (minden átvezető szinkronizált az adott eldugva, tövistenger mögött vannak), vagy [dc § 

Bé szja söjes s éz ésa ji jú z Windows 7/8/10 (64 bit), Intel Core2 
nyelvre; a japán verziót különösen aján- csak újra szeretnétek hallani a varázsla- Duo E6550, 4 GB RAM, Nvidia GeForce 
lom, angol felirattal) és a karakterek civó- tos zenét. GT440 (512M), DirectX II, 3 GB HDD 
dását figyeli. Az egész környezet szuper, a A főellenfelek nem túl változatosak, mindig fisett Bi bit 
Zene rendkívüli. Mormolia, az eleinte ide- ugyanazt csinálják, és általában ugyanaz- €zene 
gesítő, de persze ultraszuperszexi kis segí- zal a cséplős taktikával és Mormolia kábí- G minden szépen rajzolt 
tő angyalka egyben a tutorial és a csapat- tásával változtathatók sebezhetővé. Ki kell E 7 
társ is. Lehet duplán ugrani, szaladni, csap- emelnem, mennyire szép minden; tényleg ety nepi Vonezesa tároyakot 
ni a fegyverrel, és az angyalka egyetlen, de érezni, hogy a művészeti munka remekül si- in túl sok sztori 
annál hatásosabb támadását használva el- került, és minden egyes ecsetvonás mögött 
kábítani az ellenfeleket. Mindezek után, a játék iránti szeretet lakozik. FLATLINE 
nagyjából egy órával az elindítást követő- Szénné csapkodva az ellenfeleket vagy az ERZES VALA 
en (amennyiben nem ugorjátok át az átve- ételt (alma: kevés HP, husi: sok-sok HP) Ebt sát 
zetőket) már meg is kezdhetitek a kalandot, pénzt vagy rúnákat kaphattok. Minél több jéllész lelke. 
amely biztosan belopja magát a szívetekbe. rúnátok van (maximum három), annál erő- 
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LOCATON: When an ally would be. 
14, it is buried instead. 


Goblin Fortress (9) [29 
ek DUGO? 


AT THIS LOCATION; The difficulty to defeat 


Monsters that have the Goblin fralt s increased by GOBLIN WARCHANTER : 


TINEN LOSING: summon and deleat a GoDn ű egen 
Raider henchman. 2 1 ) Success; 
. 44 9096 


WHEN PERMANENILY CLOSED: On closing, add 1d4 1 
random weapons to this location without Iookint 
at them, then automatically acguire the top card. 


37 TAT YE EDE VOT VAK sZ ző AA LIN WARCHANTER 
CHECK TO PLAY CARD: e § 


POWERS 
card Restriction 


3] zi Before you play a spell that has the Attack trait or u pi 
ven a weapon, succeed at a Wisdom 8 check or you [; 
may not play spells that have the Attack trait or BA 1, 
"weapons. 


: Egyszerre több helyszínen, 
. több karakterrel is játszunk 


Waterfront 


et BOS 

ha 

ATTHIS LOCATION: When using a . CHECK TO DEFEAT: 
KnelNtenjot ezoeztseíyes MERCENARY 


may discard 2 cards to explore again. Earnánte 


S h a] WHEN CLOSING: Summon and defeat a Bandit 
henchman. 


(1) DISCARD je VA f ; 
Minden karakternek beállíthatsz 
characters at this location discard a card! 


Fi s]. él. 6g saját dobókockaskineket 
Brigandoom! a ] 


POWERS 


a ép 2 KA B Bamm 
- 


The dífficulty to defeot is increased by the 
scenario s adventure deck number. 


— ése 


A történet különböző pontjain más 
és más helyszínekre kerülünk 


belőle, amely lehet egy számunkra lootnak a vezetők szinteződnek is, és különböző fej- 
számító tárgy, egy ellenfélnek számító ször- lesztési fák kibontásával komolyan befo- 
nyeteg vagy egy útakadály. Utóbbi esetben lyásolják a meccsek menetét. Ahogy egyre 
indul a harc, és ahhoz, hogy ne mi kerüljünk több küldetést teljesítünk, úgy fejlődnek hő- 
a sírásó rosszabbik oldalára, dobókockákkal — seink, akikből egyébként tetszőleges meny- 
kell ügyeskednünk. A szörnyek támadóérté- — nyiségűt vihetünk magunkkal. Egy feladat 


KÁRTYAJÁTÉK-ŐRÜLETRŐL, 

AMIT CSAK AZÉRT FURA 
LEÍRNI, MERT ÉPPEN AZT JELZI A 
PATHFINDER ADVENTURES, HOGY 
HÚZZAK MÁR EGY LAPOT, DOBJAK 


Í EZDÜNK VÉGRE LEPÖRÖGNI A 


A KOCKÁVAL, ÉS VÉGRE VERJEM kénél nagyobbat kell dobnunk; ez megtör- ugyanis nem egy harcból áll: kedves megbí- 
PÉPPÉ AZT A GOBLINT, AKIT VAGY 4. ER ism JI ténhet a puszta szerencsének köszönhető- zóink általában egy régióba küldenek, ahol 
TÍZ PERCE VÁR A KÁRTYATEMETŐ. en is, de jobban járunk, ha saját lapjainkki-  — több helyszínt is le kell zárnunk, mielőtt a 
Ez a játék viszont a közelében sincs annak játszásával növeljük esélyeinket. Számtalan fő ellenfélre koncentrálhatnánk. A csatákat 
az élménynek, amit a mai, divatos CCG-k kártya befolyásolhatja egy találkozó végki- így egyszerre több karakterrel és több hely- 
nyújtanak. Az Obisidian kártyás csodája / menetelét, de ha Fortuna és stratégiai ér- színen folytatjuk, amitől pedig még a sokat 
közelebb áll a Dungeons £. Dragonshöz, J zékünk velünk van, akkor elvérzik az ellen- próbált DnD-mesterek is leizzadnak. Iszo- 
mint a Hearthstone-hoz. ] él, és így lekerül egy lap a helyszínpakliból. nyatosan mély játékmenetet, több száz órá- 
imen Ha azonban elveszítünk egy ütközetet, vagy nyi kalandozást és véget nem érő gyűjtöge- 
) 5) CS egy eseménylap miatt megsérülünk, akkor tést kínál a Pathfinder, így aki szereti a mű- 
A Pathfinder Adventures egy szerepjá- mi veszítünk egy lapot a paklinkból. Ha ki- fajt, biztosan nem fogja megbánni, ha tesz 
ték, amelyben egy vagy több hőst kell elkí- töviden A több- fogy az összes lap a készletünkből, hősünk vele egy próbakört. 
sérned világmegváltó útján. A játékos kü- l elpatkol. 
lönböző karaktereket terelgethet, akik, mi- ) Z Rengeteg fázisból áll egy kör, számtalan ki- 
tán elvállalták küldetéseiket, különböző ( € ] sebb-nagyobb tényező befolyásolja a já- 
szörnyekkel szállnak szembe a haza és a ték menetét (például hogy hány oldalú koc- HARDVER 
zsebükben bújó arany védelmében. A csa- ; ; kákkal dobsz, azok milyen típusú támadási Windows 10, 2 GHz CPU, 2 GB RAM, 512 
tákat nekünk kell megvívnunk, ehhez pedig pontokat adnak stb.), ez teszi iszonyato- MB VGA, 4 GB HDD 
kártyapaklikat kapunk, amelyekben talá- san taktikus és kihívásokkal teli RPG-vé a 
lunk segítőket, fegyvereket, varázslatokat Pathfindert. Ezt mi sem mutatta jobban, 4 gyönyörű grafikai stílus 
vagy fura medálokat. Mikor egyik hősünk- mint hogy az oktatóküldetésből kikerül- y, taktikus játékmenet 
kel ellátogatunk egy helyszínre, a terület ve hatalmas elánnal vetettem bele magam 4 rengeteg küldetés és kártyalap 
kiteszi saját kártyacsomagját (az egyes te- a kampányba, amiből egyenesen követke- oszd 
rületek ugyanis saját paklival rendelkez- zett, hogy a helyszínpakliból felpörgött leg- SETÉT 
ek), majd mi is a magunkét; célunk, hogy első szörny lyukat rúgott a hátsómra erő- - 
az abban található lapok számát nullá- sített páncélba. Érdemes tanulmányozni a - érdektelen történet 
a redukáljuk, vagy megtaláljuk a benne kártyáitokat és a hőseiteket, mielőtt csatá- 
ejtőző fő ellenfelet, netán a küldetés cél- ba indultok. HUNTER 
pontját. A számtalan PvP 
A helyszínpakli gyakorlatilag a mesélő mágüsbókei után 
felüdülés ez a ré- 
egyvertára, amelyből mi emeljük le a la- Minden hős egyedi statisztikákkal járul hoz- gimódi kártyás RPG. (V 
pokat. Minden körben előkerül egy kártya zá kis csapatunk sikerességéhez. Ráadásul 
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:. Kicsit kopár, kicsit sivár, de 
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Ez a leszállópálya-elem 
egy. komplex modell 


" long sleeves 
" urban dazzle pattern 


Hiába a sok szerver, 
ha kevés a játékos 


ü 


Hopp, egy 
győzelem 


LYAN VILÁGBAN ÉLÜNK, 
0 VÉLHETŐLEG 

NINCS OLYAN, VIDEOJÁTÉ- 
KOK IRÁNT ÉRDEKLŐDŐ SZEMÉLY, 
AKI NE LÁTOTT VOLNA LEGALÁBB 
EGYSZER EGY BARÁT BARÁTNŐJÉ- 
NEK A HÚGA TELEFONJÁN/GÉPÉN 
EGY BELSŐ NÉZETES (IGEN, AZ FPS 
STÍLUS), LÖVÖLDÖZŐS JÁTÉKOT. 
Megközelítőleg ezer FPS játék jelent meg 
a Wolfenstein 3D óta különböző platfor- 
mokra, és azt elnézve, hogy hányan játsza- 
nak mind a mai napig Counter-Strike-kal, 
Ouake-kel vagy Unreal Tournamenttel, 
nem is beszélve az Overwatchról, nem 
tűnik úgy, hogy ez a trend nagyon lassulni 
akarna. 


No és akkor el is érkeztem a legfontosabb 
különbséghez a fent említett adrenalindús, 
gyorsan pörgő, kólából hörpinteni is alig 
van idő újraéledések között típusú játékok 
és az Argo között. 
A Bohemia egyetlen dologról híres igazán, 
és az az ARMA sorozat, amelynek már há- 
rom része van, rengetegen játsszák, de leg- 
alább annyira komplex és bonyolult, mint 
kiszállni a garázsból nyolcévesen CG4- 

en, a Raid Over Moscowban. A nagy test- 
vér ,egy lövés, egy halál" nehézségi fak- 
torát szerencsére az Argóban nem találni 
már meg, ráadásul rengeteg mindent le- 
egyszerűsítettek, aminek hatására végtére 
is egy teljesen általános, öt ember az öt el- 
len, csapatalapú, fedezékben folyamatosan 
szarógalamb módjára toporgó, osonós-lö- 
völdözős játékot kapunk, ami ingyenes. És 
ezt fontos kiemelni, mert free-to-play mi- 
volta miatt egyedül kozmetikai pluszokért 
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(sapekok, pólók stb.) lehet fizetni, a jól be- 
vált League of Legends-modell szerint, ergó 
attól nem lesz valaki ügyesebb, vagy nem 
lesz könnyebb számára a játék, ha beleöl 
sokszázezer baksist. 


Szintlépésenként kell kinyerni a játékból a 
később használandó fegyvereket, ami nem 
egyszerű feladat, mert csak egy pont jár 
per szint, miközben egy jobb fegyver simán 
kerülhet 12 pontba is. A fegyverpornót ked- 
velő olvasók biztosan mosolyognak majd, 
mint egy tál birsalma, ha megtudják, hogy 
a fegyvermodellek, azok hangjai és tulaj- 
donságai meglepően hasonlítanak eredeti 
változatukra. Mondjuk a dizájnereknek nem 
volt túl nehéz dolguk a fegyverbalansz ese- 
tén az ARMA-ban, hiszen vízipisztollyal lőve 
is ölt az ember, míg az Argóban ennek pont 
az ellenkezője jellemző. Vagyis az alapfegy- 
verek nagy részével a légynek sem fogtok 
ártani, míg a később kinyert harci eszközök 
egy kósza lábfejlövése is simán gyilkol, any- 
nyival erőteljesebbek a későbbi szinteke 
elért tárgyak, legyen szó gránátról, páncél- 
ról vagy fegyverről. 
A pályák hatalmasak, tele vannak fedezék- 
kel, és őszintén szólva egyáltalán nem néz- 
nek ki eget rengetően jól, de megütik a mi- 
nimumot. Folyamatosan ,vótmá" fíling min- 
den terület, leginkább a BF4-féle pályákat 
tudnám összehasonlításként felhozni. Azt 
meg főleg nem értem, hogyan sikerült a 
legalacsonyabb és az ultragigaszuper beál- 
lítás között kb. 10 fps különbséget produ- 
kálni egy 1080 Ti konfigon, egy állítólagos, 
,modern" game engine-nel. Ez azt sugallja, 
hogy az ARMA-motor nemhogy egyre jobb 
lenne, de annyira szét van már gányolva, 


hogy a Bohemiának inkább ki kellene dob- 
nia az egészet, és licencelnie egy UE4-et, 
még akkor is, ha a realizmus miatt játékaik- 
ra húzott rengeteg plusz szkriptet újra kel- 
ene kódolni. 

Egy szó, mint száz, iszonyatosan nehéz fej- 
ődni, senki sem segítőkész; barát vagy bará- 
ok nélkül nem javaslom a játékot, mert sú- 
yos sötétben sarokban ülés és komoly lét- 
kérdések felvetődése lesz az eredménye. 
(Mindenki lelámáz majd, elküld melegebb 
engerpartra homokvárat építeni, és sokszor 
még a szerverek is távolabb vannak, mint 
kellene.) Csak akkor foglalkozzatok az Argó- 
val, ha az ARMA III-at nem tudjátok meg- 
venni. No és... ingyen van, egy kört megér. Ha 
meg beszippant, akkor jó játékot! 


HARDVER 

Windows 7 SP1/8/10 (64 bit); Intel Dual 
Core 2,4 GHz/AMD Dual Core Athlon 

2,5 GHz; 4 GB RAM; Nvidia GeForce 
980OGT/AMD Radeon HD 5670/Intel HD 
Graphics 4000; 512 MB VRAM; DirectX 
10; 20 GB HDD 


"4 jó pályák 
RMA-motor kevesebb sallanggal 
" ingyenes 
.- nem az egyszerűségért szeretjük 
a Bohemiát 


- az animációk sokszor nem jól illesztettek. 


FLATLINE 
Aki szereti a 
kompetitív FPS- 
eket, vessen rá egy 
pillantást. 


Ha újság, akkor 


Digitalstand 


KEDVENC LAPJAID EGY KATTINTÁSRA! 


er csn cm WWW.DIGITALSTAND.HU 


Kínálatunkból: 
Blikk; GLAMOUR [Gg6] élete "FÖLDGÖMB GameStar goodfood CESZTJ hetiválasz IHZILSI KISALFÖLD MÉHÉSZET lakáskultúra Magyar Nemzel. MAGYAR HÍRLAP 
mise. köryha 22 népszama CIYS9Me nők lapja JEZZZÜ OTTHON ötlekezié" pcworld praktika fjógyász díjdéén VILÁGGAZDASÁG Vidék íze 


SZŐGAZDASÁG 


Teszt 


) PRO CYCLING MANAGER 2017 


A Diadalívet a külső:íven kerülik meg 


"Mióta a másik szőrtélenítő krémet használom, 


pkönnyebben pattanok ki a nyeregből; nézd csak! 


PRO CYCLING 


MANAGER 2017 


BEN DERÜLT KI, HOGY A KE- 

NYAI SZÁRMAZÁSÚ CHRIS 
FROOME NYERTE A 2017-ES TOUR 
DE FRANCE-T, ÍGY MÁR NEGYEDJÉRE 
TEKERHETETT HAZA A NÍVÓS VER- 
SENY KUPÁJÁVAL. Ennek ellenére ez a 
név számomra annyira üres tartalommal 
bír, és olyan bután pislogok hallatán, mint 
mikor középiskolában Zoli osztálytársam 
próbálta elmagyarázni, mit nevezünk kitö- 
résnek, valamint hogy miért borotválja ő 
is a lábát, mint a többi kerékpárverseny- 
ző. Remélem, drága Zoltán, hogy ilyen sok 
idő elteltével az akkor szerzett combsérü- 
lésed teljesen rendbe jött, és falod a kilo- 
métereket. 


E-: SOROM MEGÍRÁSA KÖZ- 


Persze az az én szegénységi bizonyítvá- 
nyom, hogy ennyire elgurultam emellett 
az igen népszerű sport mellett, de vitat- 
hatatlan tény, hogy a Pro Cycling Mana- 
ger egy szűkebb réteget szólít meg. Itt bi- 
zony komoly előny, ha nemcsak magát a 
műfajt ismerjük, hanem tisztában vagyunk 
a szakszavakkal, a különböző csapatokkal 
és versenyszámokkal, vagy egyáltalán az- 
zal, hogy akin piros pöttyös póló van, azt 
nem a túró rudi szponzorálja, hanem az il- 
lető olyan könnyedén és gyorsan teker fel 
a felhők felé nyújtózkodó hegycsúcsok- 

ra, mintha csak egy lejtőn suhanna lefelé. 
Akik ilyen alapismeretek hiányában vág- 
nak neki a kerékpár menedzselésnek, azok 
hozzám hasonlóan a sok opció láttán úgy 
érezhetik magukat, mint a céllövöldében 
bekötött szemmel. Nekem viszont pont ka- 
póra jött a Franciaországban zajló kör- 
verseny, így sok homályos folt kitisztult, 
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és végre azt csináltam, amit elvárt tőlem a 
teljes brigád. Pontosan, hiszen itt nem dívik 
az énközpontúság; ha gyengébben nyomjuk 
a pedált, akkor mi csupán támogathatunk 
másokat a csapatban, és ezt az utat jár- 
hatjuk, vagyis gurulhatjuk ismételten végig, 
ugyanis a PCM a megszokott nyomvona- 
lon prezentálja a tyutyerkát, minden évben 
egyre keményebbre fújva kerekét, egészen 
a kőkeménységig. Akik már összefutottak 
a korábbi felvonásokkal, azok tudják, hogy 
milyen nyeregbe pattannak. A többjátékos 
lehetőség mellett a szólómódban megint 
megtalálható a karrierrész, ahol választott 
biciklistáinkat az alapoktól kezdve a verse- 
nyekig istápolhatjuk, edzhetjük, és nem el- 
feledkezve a pénzügyi dolgokról a szponzori 
feladatoknak is eleget kell tennünk, hiszen 
itt szintén a zöldhasú olajozza a kerekeket. 
Ha ehhez nem fűlik mindig a fogunk, akkor 
bármikor elindíthatunk egy tetszőleges ver- 
senyszakaszt vagy egy összetettebb, több 
napos megmérettetést, viszont biztos va- 
gyok benne, hogy a legnépszerűbb lehető- 
ség most is a Pro Cyclist-mód. 


APOSUNK A CSAPATÉRTI 
Zöldfülűként, általunk kreált újoncként 
csöppenhetünk bele egy csapat mindennap- 
jaiba, amelynek körében a ranglétrát vé- 
gigjárva válhatunk első számú betonszag- 
gatóvá, de addig sok kilométer belemegy a 
cangánkba, mert eleinte bizony nekünk kell 
segítenünk másokat az élre jutásban. Kife- 
jezetten ez volt az a része az alkotásnak, 
amelyikben képes voltam elmerülni, mert 
hiába nem volt minden világos, mégis tud- 
tam izgulni Kelék Pálért, az én cukrászle- 
gényből bringanyúzóvá avanzsált hősömért. 
Öröm nézni, ahogy cikázik a sok bukósisa- 


kos mellett, és újfent működik a közvetítés- 
szerű játékmenet, a grafika ismét csinos, 
nem sokat változott, talán megnőtt pár bo- 
kor és fa egy év alatt a távolban. Látvá- 
nyos fejlesztés történt azonban a meg- 
mérettetések alatt látható állapotsávban, 
amely most már több lényegi informáci- 

ót mutat a helyezésekről, és sokat segít ab- 
ban, hogy mikor érdemes berobbantani sa- 
ját Pálunk tartalékait. Ennek függvényében 
azoknak ajánlott az új rész, akik szeretnek 
lépést tartani a sportággal, és olyan frissü- 
lő neveket, valamint csapatokat ráereszte- 
ni az útra, akik minden évben meghatáro- 
zó alakjaivá válhatnak a gördülő erőpróbá- 
nak. A többieknek jó lesz a tavalyi epizód is, 
vagy cangázzanak fel a Col du Galibier-re, 
a Tour kihívás egyik legmagasabb pontjára, 
csak úgy brahiból. 


HARDVER 

Windows 7/8/10, AMD/Intel dual core 2,7 
GHz, 4 GB RAM, ATI Radeon HD 5570/ 
Nvidia GeForce GT 240/Intel HD 4600 
(512 MB), IL GB HDD 


4 igazi hiánypótló, ha ürességet érzel a 


Tour de France vége után 


4 összetett, nagy adatbázissal rendelkező 
alkotás 


- elenyésző újítás 
- néha furán viselkedik a kárászrajként 
gördülő tömeg 


NIGHTWOLF 
Amíg nem vezetik be 
a kocka alakú kere- 
keket, addig minden 
gurul magától. 


! 


E 


Egy nagyobb bolyban biztos, hogy ném lesz 


:bajunk a széllel ; 


TOUR 


BBEN AZ ÉVBEN IS KÉT ELTÉ- 
E: JÁTÉKOT KAPTAK A TOUR 

DE FRANCE-RAJONGÓK: A MEG- 
SZOKOTT MÓDON A KONZOLOS KI- 
ADÁSOK A SZIMULÁTORÉLMÉNYRE 
MENTEK RÁ, A PC-S VÁLTOZAT- 
BAN PEDIG MENEDZSERKÉNT KELL 
HELYTÁLLNUNK EBBEN A VILÁGBAN. 
Annyit már most elárulhatok, hogy a kon- 
zolos Tour de France 2017 minimális vál- 
toztatásokkal hozza ugyanazt az élményt, 
amit már biztosan jól ismer az a szűk ré- 
teg, akiket képernyő elé lehet ültetni egy 
országúti kerékpár-szimulátorral kecseg- 
tetve. Ez a pár apró finomítás viszont jót 
tett a játéknak, sőt akár még a stílustól 
idegenkedő, ugyanakkor minimális kíván- 
csisággal megáldott ifjakat is elcsábíthatja 
egy próbakörre. 


Az alapok tehát változatlanok, az informa- 
tív oktatómód lepörgetése után viszony- 
lag gyorsan el lehet őket sajátítani. A ver- 
senyek során a legfontosabb feladatunk 
végig erőforrásaink taktikus felhasználá- 

sa lesz, vagyis úgy kell matekoznunk, hogy 
maradjon elég szufla bennünk az utolsó 
pár kilométer letekerésére is, ugyanakkor 

középtávon se maradjunk le teljesen a töb- 
biektől. Kék csík jelzi általános erőnlétün- 

ket, piros sáv pedig azt az energiát, amit a 
támadások megindításakor fogunk eléget- 
ni -— ilyenkor durván rákapcsol a versenyző, 
de ha nem vigyázunk, hamar kifulladhat. A 
kék és a piros energiát is vissza lehet töl- 
eni az azonos színű frissítők elszürcsöl- 
getésével, de akár úgy is ügyeskedhetünk, 
hogy szélárnyékban tekerünk mások mö- 


A baltaarcú szurkolókon 
, még lenne mit javítani 


gött, vagy a lejtőkön pihentetjük a lábun- 
kat, és hagyjuk, hogy csak a lendület repít- 
sen minket a cél felé. 

Természetesen nem egyedül küzdjük ma- 
gunkat előre. Csapattársaink felett bármi- 
kor átvehetjük az irányítást, de a megfele- 
lő taktikákat akár különböző utasítások ki- 
adásával is véghez lehet vinni, sőt most 
már csoportos parancsokat is kiosztha- 
tunk. Elég csak szólni a srácoknak, és már- 
is belehúznak vagy éppen megvédenek min- 
ket. Egy vagy két kerékpárost még be le- 
het navigálni az első helyek egyikére, de ha 
azt szeretnénk, hogy az egész csapat szép 
eredménnyel zárjon, akkor bizony vért fo- 
gunk izzadni. 


Az oktatómódban megszerzett tudásunkat 
több játékmódban is kipróbálhatjuk. Rög- 
tön az első lesz minden bizonnyal a legtöb- 
bek kedvence, ebben található meg ugyan- 
is a 2017-es Tour de France és öt továb- 

bi versenysorozat, beleértve a tavalyi Tourt 
is. Mind a hat verseny eltérő szakaszokkal 
rendelkezik, de ha valaki rákap a játék ízé- 
re, akkor borítékolható, hogy szépen sorban 
végigtekeri őket. A Pro Team-módban egy 
csapatot kell menedzselnünk, de azért senki 
se számítson olyan mélységekre, mint amit 
a PC-s Pro Cycling Manager nyújtani tud. A 
Challenge-módban értelemszerűen kihívá- 
sokat teljesíthetünk, a My Tour-módban pe- 
dig álmaink versenyét rakhatjuk össze a fel- 
kínált pályaszakaszokat egymás után pakol- 
va. Mindez borzasztóan élvezetes is lehetne, 
ha végre tisztességes fizikai alapokra he- 
lyeznék a játékot, és nem lenne mondjuk le- 
hetetlen mutatvány elesni a bringával. 


Teszt 


TOUR DE FRANCE 2017 


-A kihívásokat teljesítve érmeket kapunk 


DE FRANCE 2017 


Hatalmas szerencsénkre nem kell minden 
futamot az első perctől az utolsóig végig- 
pedálozni. Lehetőségünk nyílik előreteker- 
ni az időt a kulcsfontosságú pillanatokig, 
de immár azt is választhatjuk, hogy a teljes 
pályaszakaszt leszimuláljuk inkább. Ez per- 
sze jelentősen csorbít az élvezeti faktoron, 
de nem biztos, hogy mindenki végig akarja 
ínlódni magát az összes etapon. Mondjuk 
több kedve lenne mindehhez az embernek, 
na kapott volna a Tour de France 2017 egy 
tisztességes zenét, de a monoton bringázás 
csendjét csak a csapatrádión néha kéretlen 
tanácsokat osztogató edző fogja megtörni. 
A Cyanide Studio tisztában van vele, hogy 
étegjátékot fejleszt, csak a megfelelő esz- 
özöket nem találta még meg ehhez. Leg- 
alábbis nem mindet; az idei játék pár újítá- 
sa viszont kétségtelenül előremutató. 


4 rengeteg választható csapat és 
versenyző 
lomított erőforrás-menedzsment 
már a verseny fontosabb pontjaihoz is 
reugorhatunk 


4 csiszoltak a grafikán 


a versenyek nagy része végtelenül 
unalmas 


. továbbrais csapnivaló fizika 
. - nagyon hiányzik egy jó zene 


" CSIRKE 
Csak a következő 
emelkedőt éljük túl! 


Nt 
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Teszt 


5 MINECRAFT: STÖRY MÖDE SEASON TWO 
- EPISOBE T: HERO IN RESIDENCE 


z ci StampuCat £ 


StampyCat és Stacieplays többször is 
felbukkannak, de halál feleslegesek 


Ebben a színes kavalkádban 
. megjött a kedvem minecraftozni 


Építs, amit akarsz! Kivéve, ha építhetsz 
Batmant, mert akkor mindig építs Batmant! 
; i 


MINECRAFT: STORY MODE 
SEASON TWO - EPISODE T: 
HERO IN RESIDENCE 


ÁR A KILENCEDIK EPIZÓD- 
4] JÁT TESZTELEM ENNEK 

A SOROZATNAK, DE MÉG 
MINDIG NEM IGAZÁN TUDOM 
HOVÁ TENNI A RÉSZEKET. Legördül a 
függöny, és nem vagyok képes egyértel- 
műen rámondani, hogy ez most jó volt, 
vagy nem volt jó. Persze, ha nem tudja az 
ember azonnal rávágni, hogy mennyire jól 
szórakozott, az általában azt jelenti, hogy 
egy legjobb esetben is középszerű játékkal 
van dolga. Jelen esetben azonban nem 
feltétlenül erről van szó, egyszerűen csak 
annyira korlátok közé szorítja magát a 
Telltale ezzel a szériával, hogy az íróknak 
lehetősége sincs izgalmat, valódi érzel- 
meket belevinni, márpedig ezt a csapatot 
emiatt szerettük meg. Még a korábbi, 12 
éves ajánlott korhatárt is levitték 7-re, 
úgyhogy valószínűleg a következő négy 
rész is annyira pehelykönnyű lesz, ameny- 
nyire csak lehet. 


s 


A nyitány gyakorlatilag ott veszi fel a fo- 
nalat, ahol az előző évad abbahagyta, a já- 
ték pedig kedvesen fel is frissíti memóri- 
ánkat, ha esetleg az elmúlt közel egy év- 
ben kiesett volna néhány részlet. A főhős 
mellett pár központi karakter is felbukkan, 
ők azonban csak néhány pillanatig van- 

nak reflektorfényben, aztán halaszthatat- 
lan dolgaik miatt csak két órával később, 
az epizód záró képsoraiban látjuk őket új- 
ra. Helyettük persze találunk új barátokat 


: 


Fay 
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kalandozásaink során, nekik azonban nem 
ágyaztak meg annyira (sőt, a felvezetést in- 
kább szándékosan kellemetlenre írták), így 
közel sem fűztek olyan szoros érzelmek 
hozzájuk, mint Axelhez vagy Oliviához az 
első évadban. Teljesen indokolatlanul fel- 
bukkannak az előző évadba beleerőltetett 
youtuberek is; ennél a résznél konkrétan 
felállt a hátamon a szőr, hogy mégis miért 
kell ,Stacieplays" néven hivatkozni valaki- 
re (ez a hölgy csatornájának a neve), ami- 
kor ő maga is egyszerűen Stacie-ként mu- 
tatkozik be. Aki tudja, hogy ki ő, az úgyis 
meg fogja ismerni; miért kell ennyire túltol- 
ni az egészet? 


Meg voltam győződve arról, hogy a Telltale 
behúzza az ingyen fraget, kicsit pár sort át- 
írnak a sztoriban, és kiadják ugyanazt a já- 
tékot, amit eddig is játszottunk, de cso- 
dák csodájára belenyúltak a mechanikákba, 
ami kifejezetten jót tett a Minecraft: Story 
Mode-nak. Egyrészt átdolgozták a har- 
cokat, így az egyszerű csapkodás mellett 
most már elvetődhetünk gurulva a táma- 
dások elől, az esztelen vagdalkozást pedig 
a frissen bevezetett stamina tartja kordá- 
ban. Másrészt végre kaptunk egy olyan épí- 
tős részt, amelyben tényleg használhatjuk 
kreativitásunkat és a Minecraft adta lehe- 
tőségeket, nem csak ütjük a gombot, amíg 
a karakter magától fel nem húz valamilyen 
épületet. Nem nagy dolog, mégis sokkal 
minecraftosabb lett tőle az egész. 


A szigorú korhatár-besorolás miatt sajnos 
a történet meglehetősen súlytalan, és a di- 
alógusok is lagymatagok. Most is vannak 
fontosnak tűnő látszatdöntések, amelyek 
végül semmilyen módon nem mozdítják el a 
sztorit egyik vagy másik irányba, sőt a leg- 
több OTE akkor is sikerül, ha egyáltalán 
nem nyomunk meg semmit. Értem, hogy ez 
a játék a fiatalokat célozza meg, de ha még 
az akciórészeknél sem kell odafigyelni, ak- 
kor nem lesz túl szórakoztató a végered- 
mény. Ettől függetlenül a kaland egészen 
érdekes, és hangulatosan indítja útjára a 
második évadot; már csak azért kell imád- 
koznunk, hogy ne fogyjon el a sztori idő 
előtt, mint az első szezonban. 


HARDVER 
Windows 7; Intel Core 2 Duo; 3 GB RAM; 
Nvidia GTS 450-- 10 GB HDD 


Egy Borderlandsnek 

jobban örültem 
volna, de még ez is 

! lehet jó. 


DÍJESŐ 
A Mipumi Games 
elképesztő részletes- 
séggel készítette el 
játékát. A hangulat 
kifogástalan, a nar- 
ratíva pedig tanítani 
való. Nem véletlen, 
hogy Németország- 
ban számos díjra je- 
lölték őket, és többet 
el is nyertek, köztük 
a ReVersed Festival 
2017 kitüntetését 

a legjobb történet 
kategóriájában. 


Diákok és egy ismerős hölgy arca, 


Az oroszlán utolsó dala csendes és szívbe markolóan szép 


THE LION S SONG: 


EPISOD 


THE LION"S SONG UTOLSÓ EPI- 

ZÓDJÁT, UGYANIS KÍVÁN- 
CSI VOLTAM, MIRŐL FOG SZÓLNI A 
CLOSURE, ÉS HOGYAN VÉGZŐDIK A 
TAVALY ŐSSZEL KEZDŐDÖTT TÖRTÉ- 
NET. Abban biztos lehettem, hogy mélyeb- 
ben visszanyúl majd a korábbi részekben 
történt eseményekhez, ezáltal még többet 
tudunk meg a már megismert szereplők 
elő- és utóéletéről. 


Esso VÁRTAM MÁR A 


A FÉRFI A VONATON 

Mint mindegyik részben, most is egy vas- 
útállomáson kezdünk, ez alkalommal jól 
szituáltnak tűnő férfi felett véve át az irá- 
nyítást. Azt követően, hogy megkerestük a 
jegyünkön feltüntetett kupét, helyet is fog- 
alhatunk vele. Készüljünk fel arra, hogy 
szűkösen leszünk, hiszen már hárman ül- 
nek odabenn, ismerős arcok kivétel nél- 
kül. Mindegyikükkel találkoztunk már a ko- 
ábbi részek valamelyikében. Bizony, azok- 
ról beszélek, akik az egyes epizódok elején 
felszálltak a vonatra. A már említett fickó- 
ól semmiféle információval nem rendelke- 
zünk, és tulajdonképpen a többieket sem 
udjuk beazonosítani név szerint. Csupán a 
négy útitárs beszélgetéséből derül ki, hon- 
nan jöttek, hova tartanak, kit hagytak ott- 
hon, mivel foglalkoznak vagy foglalkoz- 
tak régen. Az előző részekhez hasonlóan 

a játék írói most is ügyesen fonták össze 

a történetet. Talán még kevesebb az ,ak- 
ció", mint az első három epizódban, még- 
sem érezzük vontatottnak a játékot. Egy- 
felől valóban ez a legrövidebb rész mind 


Ilyen volt Wilma, a komponista gyerekkora 
testvérével, Ottóval az Alpokban 


Kiadó Mfpumi 
Games 

Fejlesztő MPpu"mi 
Games 

Platform 

PC 

Röviden A The Lions 
Song utolsó része to- 
vábbra is történetori- 
entált point and click 
játék, annak viszont 
tökéletes. 

PEGI N/A 


közül, másfelől annyira leköt minket a négy 
idegen diskurzusa, hogy észre sem vesszük: 
voltaképpen szinte semmi sem történik. 


ÉLETEK ÉS TÖRTÉNETEK 
Egyikük bőröndje kinyílik, és rengeteg 
könyv, valamint egy fénykép esik ki belő- 
le. A kötetek címéből hamar világossá vá- 
lik számunkra, hogy valamilyen tudós em- 
ber lehet, a fényképen pedig ismerős höl- 
gyet pillantunk meg. Lopva beleshetünk az 
általunk irányított férfi mellett helyet fog- 
aló bajuszos úr újságjába, amelynek hasáb- 
jain megtalálhatjuk az összes, eddig megis- 
mert főszereplő történetét. Wilma sikeres 
hangversenyéről írnak, vagy éppen Franz 
arkert festőt méltatják, de találunk a ma- 
ematikus Emmáról szóló cikket is. 
Ezek mind megadják az alapot arra, hogy 
beszélgessünk társainkkal. A galeri talán 
egfiatalabb tagja az Alpokból, Salzburg 
környékéről érkezett, és ha megkérjük, száj- 
harmonika-játékával feledteti velünk a hosz- 
szú utat. A fülkében három olyan férfi ül — 
a mi jelenlegi főszereplőnket nem számolva 
-, akik valamilyen szinten kapcsolódnak az 
előző epizódok szereplőihez. Így vagy úgy, 
de a korábbi , főhősök/főhősnők" hatottak 
rájuk, akár pozitív akár negatív irányban. 
Kezdetben azt sem tudjuk, merre tart a vo- 
natunk, és a pontos évszámot illetően is 
csak tippelhetünk egy ideig. Az viszont ki- 
derül, mennyi idő telt el például az első epi- 
zód (Silence) történései vagy Emma akadé- 
miai párbaja óta. 
Minden útitársunk elmeséli főszereplőnk- 
nek élete egy-egy szeletét, és az elmondot- 


Teszt 


THE LION"S SONG: c 
EPISODE 4 - CLOSURE 


4 - CLOSURE 


ak által nemcsak őket ismerhetjük meg 
jobban, de a korábbi részek szereplőit is. Ki- 
derül, milyen volt a zeneszerző Wilma gye- 
ekkora, hogy Emma, a matematikus vé- 
gül kiharcolt-e magának olyan pozíciót az 
egyetemen, amely addig csak férfiak szá- 
mára volt elérhető, valamint hogy tanítvá- 
nyai mennyire szeretik és becsülik őt. Vagy 
azt ismerhetjük meg, miként inspirált Franz 
művészete másokat. Eközben a szerelvény 
olyan végállomás felé robog, amilyenre nem 
számítunk, ami váratlanul ért engem is, ami 
38 millió ember életébe került. Aki teheti, 
mindenképp játssza végig az egész játékot, 
minden epizódjával együtt, mert úgy válik 
teljessé az élmény. 


Som 


HARDVER 
Windows 7 SP1/8/8.1/10, 2 GHz CPU, 1 
GB RAM, DirectX 10, 500 MB HDD 


4 mesteri történetmesélés és 
párbeszédek 


4 hangulatos 
.- rétegjáték 
.- talán túlzottan történetorientált 


SOMI 
Életem egyik 
legszebb és legjobb 
történetalapú 
játéka. 


At 
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7 A rivális mesterlövészek megint 
.: komoly fenyegetést jelentenek 


Teszt 


SNIPER ELITE 4 - DEATHSTORM PART 3: 
OBLITERATION 


A város felett folyamatosan repkednek a. ! 
repülők, és elnyomják a lövések hangját 


r-t Fsai ! 


A város nagyon hangulatos, az építészetben ] 
. sokáig lehet gyönyörködni ; i 


ONIPER ELITE 4 - 


DEATHSTORM PART 3: OBLITERATION 


ONDHATNÁM, HOGY FESZÜLT adásul mindenhonnan mesterlövészek fi- san talál majd olyan terepet, ahol még nem 
IV zszevvat TŰKÖN ÜL- gyelnek, úgyhogy a feladat megint nem jártunk, de érdemes bemutatni. Addig is 
VE, KÖRMEIMET RÁGVA könnyű - de némi talpraesettséggel, óva- elütjük az időt a rengeteg ingyenes tarta- 
VÁRTAM A SNIPER ELITE 4 MINI- tossággal nem is teljesíthetetlen. A város- lommal, amivel a többjátékos módok bő- 
KAMPÁNYÁNAK BEFEJEZÉSÉT, DE ban zajló rész egyébként teljes egészében vültek; egymásnak esünk a kissé lagymatag 
VALÓSZÍNŰLEG NEM HINNÉTEK EL. átugorható - már persze annak, aki ügye- multiban, vagy közösen verjük vissza a tá- 
Ahogy az alapjáték, úgy a Deathstorm sen lavíroz a katonák között, és észrevétle- madásokat a Survivalben. Akinek a legma- 
sem a története miatt szerethető, de mivel nül oson végig. Az egyetlen, feltétlenül tel- gasabb nehézség sem volt elég, most már 
a gyönyörűen kidolgozott területek, a kül- jesítendő feladat a projektvezető (Fősza- az Authentic Plusban is próbára teheti ma- 
detések összetettsége, a játéktér kialakítá- ki? Überprofesszor?) kiiktatása, illetve az gát, amelyben keményebb nácik állnak az 
sa megmentette a játékot, nem is számít atomreaktor elpusztítása. Onnantól, hogy utunkba, és kevesebb segítségre számítha- 
igazán. A lezáró fejezet, az Obliteration ez megvan, a lopakodás már nem opció, a tunk. Ha csak most szállnátok be, még nem 
csak még jobb ajánlattá teszi a méltányos befejezéshez vezető úton csak a futás, gyil- késő, de mindenképp a teljes csomagot vá- 
ára ellenére is tartalmas Season Passt. kolás, menekülés ügyes kombinációjával lasszátok - higgyétek el, megéri az árát a 
haladhatunk végig. Egy felrobbanó bázis- Season Pass. Ha nem hiszitek, olvassátok el 
ra azért még a szomszéd városokból is fel- a korábbi teszteket is! 
kapják a fejüket. A mellékküldetések szá- 
A Rebellion úgy döntött, elég időt töltöt- ma is alacsonyabb, mint korábban, de az 
tünk a nácik fészkétől távol, Olaszország- Obliteration feladatainak teljes, maradék- HARDVER 
szerte már megtettük, amit lehetett, Így talan teljesítéséhez megint nagyjából egy Windows 7 (64 bit), Intel Core i3-2100, 
ideje visszatérni Németországba, egész óra szükségeltetik. Élményben a szokásosat 4 GB RAM, AMD Radeon HD 7870 
pontosan a bajorországi Steigerloch vá- kapjuk, viszont a sztoriról most sem érde- (2 GBY/Nvidia GeForce GTX 660 (2 GB) 
rosába, ahol - mint azt szorgos kutató- nes sokat beszélni. Aki elégedett volt azzal, 
munkával és gyakori könyvtárlátogatás- amit a Sniper Elite 4 és a két korábbi DLC 
sal korábban már kiderítettük - tudósok yújtott, ebben sem fog csalódni, viszont 
épp valami nagyon veszélyesen dolgoz- aki őrületes lezárást, cliffhangert, morális 
nak. A települést teljesen belakták, Így mi- dilemmára késztető gondolatokat vagy jele- 
előtt bejutunk a titkos földalatti bázisba etsorokat vár, az nem figyelt eléggé. 
(mert nyilván ott ügyködnek, hol máshol?), 
fel kell fedeznünk a lakóházakat, megtalál- 
ni és minimum kiütni az ott élő és dolgo- Fairburne elvégezte feladatát, és nem tud- HNNUNNNNEHNNMNEEL, 4 
zó professzorokat (az egyik mellékküldetés juk, hogyan tovább; semmi sem utalt ar- ) PACA /4 
teljesítéséhez egynek életben kell marad- ra, hogy biztos a folytatás. A Rebellion a ot FLNEÉGYS VA 
nia a háromból), ellopni irataikat, valamint agy sikerre való tekintettel valószínűleg w TÖLGIDLŐ TS olt [ 7 
felrobbantani pár teherautót. Az utcák te- em teszi félre örökre a szériát, és a má- 4 
le vannak katonákkal és harckocsikkal, rá- sodik világháborút sem engedi el; bizto- A PV 


Teszt 


LITTLE NIGHTMARES: SECRETS OF THE 
MAW - THE DEPTHS 


:Ki lakik odalent, kit rejt a víz? Spongyabob 
köc..., vagyis miket írok; égyítt feledett 
.öreganyót, aki túl sokat járt a termá Iba 


—e ———mgge s —— 
:Itt van időnk kicsit megállni és 
. elgondolkodni azon, merre tovább 


: Granny legalább annyira ijesztő, mint az eddig 
. megismert kollégái, sőt túl is tesz rajtuk 


LITTLE NIGHTMAÁRES: 


SECRETS OFRAHE MAW - THE DEPTHS 


ZEK A SVÉDEK AZTÁN TUDNAK fenekén rejlő aggasztó titkokkal, miközben gyok kissé. Sokan reklamáltak amiatt, hogy 
Essen Amikor megmu- bejár néhány ismerős helyszínt is. Leginkább Six olykor nem engedelmeskedik a felsőbb 
tattam két sógornőmnek Six, a a hajó aljában felgyűlt vízzel és annak rongy- akaratnak, azaz nekünk, és gyakran ütközik 
sárga esőkabátos hölgyike hátborzongató 2. gyá ázott lakójával, a tüneményes Grannyvel bele tereptárgyakba, másfelé indul el, mint 
kalandjait, minden szorult szituációt . gyűlik meg a baja. Bizonyára csupán társa- i gondolnánk stb. Ez a játékélményt nagy- 
végigsikongattak, hogy , Vigyázz, mindjárt ságra vágyik, ezért veszi folyton üldözőbe a ban meghatározó elem sajnos változatlai 
tolér! Ne oda ugorj, ott el fog kapni! szegény kissrácot, akinek ez olyan motivá- maradt, a csúnya bugok mellett. A kevésbé 
Most miért eszi meg? Ez minek a hangja? ] ciót ad, hogy simán átvenné a világcsúcsot karakteres Runaway Kid sem mindig hagyja 
ehogy odamenj!" és sorolhatnám. Én Hosszú Katinkától bármelyik vegyes szám- ekünk, hogy könnyedén terelgessük a meg- 
pedig jókat kacarásztam rajtuk, hogy ban. Kitartóan tempózik az életéért, nehogy entés felé. Mindettől függetlenül cirka egy 
nennyire beleélik magukat a játékba. erántsa magával az enyhén átnedvesedett óra alatt kivégezhetjük ezt az új perspektí- 
Persze maximálisan megértem, hisze! agyanyó. De nem csak tőle érkezik fenyege- vába úsztatott kalandot. Örülhetünk, hogy a 
ez a baljós, gyertyafényes, félhomályba tés: miközben igyekszik kikecmeregni ebből Bendő egy másik oldalát tárja fel előttünk, 
burkolózó megjelenítés, a nyomasztó zene az egész kulimászból, ott lapulnak még a jó mert ezáltal ismét kapunk egy óriási adag 
és a ránk pályázó, unszimpatikus ellenfelek öreg piócák, akik igazán kedvelik ezt a nyir- szimbolikát az arcunkba, amelyben kedvünk- 
együttesen alkotnak sajátos szinesztéziát, kos közeget. Megoldandó feladat is akad ám e elmélyedhetünk (értitek). 
amely csak arra hivatott, hogy nekünk bőven. Nem, nem a dugulást kell elhárítani a 
felálljon a szőr a hátunkon. Kíváncsia ciszternában, arra ott van Mario. 
vártam, hogy az új DLC képes-e tartani 


vagy akár fokozni ezt a hatást. 
HARDVER 
Dobozokat és bőröndöket huzigálni, valamint Windows 7 (64 bit), Intel CPU Core 3, 
ői ; ö él 4 GB RAM, Nvidia GTX 460, DirectX 11, 
deszkákat a helyére rakosgatni a tovább- 
A Maw (Bendő) fedélzetén tengődő gyer- jutáshoz nem tűnhet nagy kunsztnak, de a 
mekek megelégelik kiszolgáltatott helyzetü- skandináv kollégák megoldották, hogy ezek 
ket, és az egyik éjjel kiosonnak szobájukból a műveletek ne legyenek olyan egyszerűek. 
a szabadulás reményében. Főszereplőnk, Az előrehaladáshoz néha bizony szükséges 
Runaway Kid (aki figyelt az alapjátékban, használnunk a kobakunkat, ahogy eddig is, 
az már felismerhette ezt a kis törékeny szö- azonban most még nagyobb hangsúlyt fek- 
kevényt) is útnak ered, de épp ellenkező tettek az ügyességre. Hiába az alaposan ki- 
irányba indul, mint korábban megismert, ogikázott megoldás, ha nincs elég csi az ujj- 
szintén kínosan szótlan sorstársa, Six. Eb- begyeinkben, és nem szelídül meg kezünk- 
ből adódóan teljesen más kihívásokkal kell ben a kontroller. Néha millimétereken múlik, ! 
megküzdenie, és eltérő érzelmi hatások érik, hogy átcsusszanjunk egy lezáródó zsilipen, 
függetlenül attól, hogy a cselekmény párhu- vagy épp a megfelelő távolságból és másod- Ökör zeéekelése / 
zamosan fut, nagyjából ugyanabban az idő- percben rugaszkodjunk el az általunk kitá- nizimélység fenekét, 
síkban. Menekülés közben sajnos a fiúcs- masztott pallóról. Akad viszont egy ténye- nehogy elfelejtsük, 
ka lezuhan a sötét mélybe a szennyvíz-lefo- ző, amely elengedhetetlen lenne a sikerhez, merre van a fölfelé. 4 
lyócsövön át, így szembe kell néznie a bárka mégsem teljesült - emiatt csalódott is va- AA 
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. Teszt 


2 THE DARKSIDE DETECTIVE 


: Edgar Ellen Poe és H.P. Lovecraft 
: hol másutt, mint a könyvtárban? 


2A számítógép jelszavát tudni 
- , akaró szellem tipikus esete 


Tessék mondani, ez a 
Keleti pályaudvar? 


THE DARKSIDE DETECTIVE 


LUCASARTS-RAJONGÓKRA, 

HISZEN SZINTE ALIG HŰLT KI 
A ZSENIÁLIS THIMBLEWEED PARK, 
MÁRIS ÚJ JÁTÉKOT TESZTELHE- 
TÜNK A MOSTANÁBAN NEM IGAZÁN 
PEZSGŐ KALANDJÁTÉK MŰFAJON 
BELÜL. Persze a nosztalgiahullám mellett 
azért egy kis fejlesztőcsapatnak inkább 
csak a ,pixelart" stílusban van esélye 
fejleszteni, mint egy modern AAA grafikás 
játékot készíteni 100 milliós költségvetés- 
sel. Ezúttal egy ír csapat, a mindössze két- 
éves múlttal rendelkező Spooky Doorway 
próbálkozott meg azzal, hogy összedobjon 
nekünk egy kis kalandjátékot, a The 
Darkside Detective-et. A ,kis" jelzővel 
nem becézgetni akartam a játékot, hanem 
bevallottan új alstílust akartak létrehozni, 
mégpedig a micro adventure game-ekét. 
De lássuk, sikerült-e ennek a kis játéknak 
nagyot ugrania. 


E. JÓ IDŐK JÁRNAK A RÉGI 


A mikrokalandjáték lényege tulajdonkép- 
pen annyi, hogy a játék nem egy nagy, át- 
ívelő történettel rendelkezik, hanem je- 
lenleg hat kisebb ügyet oldhatunk meg 
főhősünkkel, Francis Mc(gueen detek- 
tívvel és hű társával, Dooley közrendőr- 
rel. Sokan vagyunk, akik imádjuk a hosz- 
szabb sztorikat, ezért ennek a húzásnak 
nem örülünk annyira, viszont így a játék a 
jövőben könnyen bővíthető, szinte bármi- 
kor kiadhatnak hozzá újabb ügyeket. Ezen- 
kívül valószínűleg a maroknyi fejlesztőcsa- 
pat sem mert volna belevágni rögtön egy 
Monkey Island hosszúságú kalandba. A já- 
ték egy olyan világban játszódik, ahol a 
szellemek és egyéb természetfeletti dol- 


gok nem tűnnek túl kirívónak. A polgárok 
vagy egyszerűen csak nem túl okosak - és 
finoman fogalmaztam -, vagy már hozzá- 
szoktak a furcsaságok jelenlétéhez. Sze- 
rencsére azonban létezik a ,Darkside" kü- 
lönítmény, élén McOueen nyomozóval, aki 
rögtön segítségünkre siet, amennyiben pél- 
dául feltűnik egy zölden fluoreszkáló vo- 
nat a metróban, vagy szellemek jelennek 
meg a könyvtárban. Utóbbi esetben példá- 
ul Edgar Ellen Poe-ba is belefuthatunk, aki 
H. P. Lovecrafttal éppen azon veszekszik, 

ki tudott rémisztőbb történeteket kitalálni. 
Vagy itt van még a magát minden monda- 
tával lebuktató dadus stb. A párbeszédek 
stílusát az alábbi részlettel érzékeltetném: 
- Ez az óra apámra emlékeztet... 

- Apád egy óra volt? 

- Nem, dehogy, csak volt egy órája. 

- Eh... azt hittem, kiderül rólad valami izgi. 
A játék tehát vicces, és tele van a régi ka- 
landjátékokra és filmekre utaló kis tárgyak- 
kal, mondatokkal. A készítők tehát nem- 
csak a játék megjelenésében, hanem humo- 
rában is tisztelegni akartak a nagy elődök 
előtt, ami az esetek nagy részében sikerült 
is nekik, azonban míg a régieket olyan - fel- 
tehetően elmebeteg - emberek alkották, 
mint például Ron Gilbert vagy Tim Schafer, 
addig itt fellelhető némi erőlködés. Félre- 
értés ne essék, a játék humora tényleg jó, 
van benne pár abszolút emlékezetes poén, 
de míg a fentebb említett urak zsenik vol- 
tak, addig e játék készítőinek még van ho- 
vá fejlődniük. 


Bár a képeken valószínűleg nem látszik, egy 
technikai dologban nagyon elmarad a játék 
a már említett húszéves klasszikusoktól: a 


karakterek nem sétálnak. A képeken, ami- 
ket láttok, mindenki mindig ugyanott áll, fő- 
hőseink sem tesznek egyetlen lépest sem. 
Ha az ajtóra klikkelünk, átmegyünk a követ- 
kező szobába egy vágással, de semmilyen 
karakteranimáció nincs szereplőink jobbra- 
balra tekintgetésén kívül. A tárgyak felvé- 
telükkor is az invertoryba teleportálnak. Ez 
nyilvánvalóan a fejlesztőcsapat kicsinységé- 
vel (és nem kicsinyességével) magyarázha- 
tó, de eléggé zavaró. Valamint a játék ügyei 
igen rövidek, és a régiekhez edződött kalan- 
doroknak meglehetősen könnyűek is lesz- 
nek; az első például 15 perc alatt megold- 
ható. Persze a későbbiek hosszabbak, de 
azért általában négy-öt tárgynál és szobá- 
nál ne számítsunk többre. Ettől függetlenül 
a játék kellemes, és a stílus rajongóinak fo- 
kozottan ajánlott. 
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Windows XP, Pentium 4, 2 GB RAM, Intel 
HD3000, Directx 9.Oc, 1 GB HDD 


tílusos 


ENDREMAN / 
Ha nem mindened [A 
aCoD,ésimádoda 

! beteg humort, ne 
habozz! X 


,EÉkE.OT NY 


4 Area 30 ln 
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A szekta elég fura totemeket 
épít a bázisain —— A képen látható hölgy igen. - 
" .. komoly problémák forrása . . 


MAFIA II SIGN OF THE TIMES 


AGYON KOMOLY KONTRASZT költségvetésű N.C.I.S. nyomozó módjára hetőségünk lesz feltámasztani hamvaiból 
AA VAN A LEGUTÓBBI, DONOVAN kell guggolnunk a hullák mellett, és megál- a Lincoln számára műfaterként funkcioná- 
ÜGYNÖK HALÁLOSAN VICCES lapítanunk, hogy elvágták a torkukat, vagy ló néhai Sammy kocsmáját, ami a Sammys 
KALANDJAIT FELDOLGOZÓ KIEGÉ- megböködték őket. Akadnak még ezenkí- nevet viseli. De előre szólunk, baromi drá- 
SZÍTŐ ÉS A MOSTANI KÖZÖTT. vül obszervációt igénylő fényképek és tár- ga lesz. 
Ezúttal egészen mélyre merülünk a város gyak is, utóbbiaknál a derék Hangar 13 egy Egyik szemünk sír, a másik üveg, hiszen a 
pöcegödrébe, ahol emberáldozatokat az egyben lenyúlta az Unchartedből ismert baljós hangulatú történet és a folyamatos 
bemutató, folyton durva hallucinogéneket metódust. Kapunk még egy UV-lámpát, betépettség érzete valóban új hangulatot 
toló fanatikusokat kell gyilkolnunk szá- amely segít abban, hogy fényében olyan ad a játéknak, de a totálisan felesleges és 
molatlan mennyiségben. Ami azonban a nyomokat is felfedezzünk, amelyek normál értelmetlen nyomozósdi, valamint időlassí- 
legfurább az egész DLC-ben, hogy egyetlen körülmények között láthatatlanok. tás nem több, mint egyfajta kamuflázs, ami 
olyan mondat vagy szituáció sincs, ame- valószínűleg a fejlesztők fantáziájának hiá- 
lyen akár egy pillanatra is elmosolyodnánk, nyát igyekszik álcázni. Season pass keretein 
sokkal inkább a düh, az elkeseredettség, Reméltük, hogy a korábbi kiegészítőknek belül mindenképpen érdemes rá időt szánni, 
a téboly és a misztikum játszik szerepet a egfelelően ezúttal is totál új helyszíne- mert ingyenes, de messze nem ez a legjobb 
történésekben. ket kapunk, ám a helyzet pont olyan, mint DLC a háromból. 
a népmesében, amikor a lány a királyhoz 
egy is, meg nem is, fel van öltözve, meg 


ze] 


em is, visz ajándékot, meg nem is stb. 


A sztori szerint Linc a porig égett Ugyanis nem szabadulunk ki az eddig is- 

Sammys-be átogat James atya oldalán, ert térképről, e lenben olyan helyiségek- TYRÉÉSS (64 bit), i5-2500K/FX-8120, 
ám ahelyett, hogy a hamvak felett békésen be fogunk bebocsátást nyerni, amelyekben 6 GB RAM, GTX 660/HD7870 2 GB 
repkedő szentjánosbogarakat találnának, ostanáig nem voltunk, és ahogy koráb- VRAM, 3 GB HDD 

agancsos fakéregálarcba öltözött szektá- ban, úgy most is nagyon hangulatos hely- 

sokba botlanak a romok között, akik a biz- színeken ontjuk majd az ólmot, főleg ak- 


tonság kedvéért néhány színes bőrű áldo- kor, amikor a diliházban bolyongunk. Továb- 

zatot szurkálnak és vagdalnak meg annak bi újdonság a Max Payne-ben már 17 évvel 

érdekében, hogy a világ sokkal jobb hely- ezelőtt debütált időlassítás (régies nevén 

lyé váljék. Mindezt a magát Ensanglante bullet time), ami úgy, ahogy van, nem több, 

névvel illető csoportosulás úgy éri el, hogy mint parasztvakítás; direkt végigjátszot- 

tagjait hatékony hallucinogénekkel tömi tuk a DLC-t nélküle is, és ugyanúgy ment a 

tele, miközben kiváló agymosást végez raj- dolog, mint vele együtt. Megemlíthetnénk 

tuk, így pedig még békés tinédzser lány- ég az új járműveket és fegyvereket, ame- 

kákból is könyörtelen gyilkos válik, ami yek darabszáma igencsak véges, úgy szem- 

érthető módon zavarja Lincoln igazságér- re nagyjából egy és kettő között változik. ] 
zetét, ezért kezébe veszi a nyomozás fona- A korábbi kiegészítőknél talán valamivel Nincs sok tiszta /A 
lát. Ez lenne az egyik olyan újítás, amit a hosszabb, de még így is a Tanúban szerep- perenó [] 
fejlesztők bedobtak, ami annyit tesz, hogy ő Gogolák elvtársnő szoknyájának hosszú- 4 
az egyes helyszíneken amolyan alacsony ságához (kurta) hasonlatos sztori végén le- At 
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FINAL FANTASY XV: 
EPISODE PROMPTO 


inkább csak jelképes 599 3 


:Kirobbanó a siker. : 


A három testőr egyikének ea NEZ 
rövid ámokfutása jegeteezt 7 ime 


FINAL FANTÁSY XV: 
EPISODE PROMPITOÓ 


— RDEKES JÁTÉK LETT A FINAL A kiegészítő fénypontja azonban minden- helyt kell hogy álljon. Ez a rész kifejezetten 

Evs XV, EBBEN MEG- képpen Aranea, a világ leglazább és legdö- jól sikerült, ha nosztalgiázni vágyom majd öt 
EGYEZHETÜNK, AZT HISZEM. gösebb zsoldosvezére. Szerintem méltány- év múlva, tuti ezt az epizódot töltöm be. 
Mint nyílt világú kaland szinte elsőrangú talanul mellőzték a fősztori során, de most : 
élményt kínál, ám sokak szerint Final egkapja a megérdemelt figyelmet. A min- : SATOBBI 
Fantasy játékként már nem tud jelesre dig vidámnak tűnő, ám igazából önértékelé- . Akad még néhány okos dolog az Episode 
vizsgázni. Tény, hogy az elég kaotikusra si gondokkal küszködő Prompto igaz társa Prompto kapcsán, amit talán érdemes meg- 
sikeredett sztorit nem éppen elsőrangúan lesz ő, aki nemcsak a harcokban segít majd említeni. A sok drámázás közben kapunk 
prezentálta a Sguare, de szerintem, aki ősünknek, hanem lelki világát is gatyába egy amolyan mini sandboxot is, ahol búsul- 
akarta, az nagyon is élvezte az újhullámos ázza egy kicsit. Nem is baj, mert bárértem hatunk vadul. Ez ismét nagyszerű döntés 
Final Fantasy játékot. A fejlesztők pedig én, hogy árnyalni kell a karaktereket, ittegy volt, hiszen az alapjáték is ezen a területen 
nem adják fel a harcot, és ahogy ígérték, Kiadó Sguare Enix kicsit átestek a fejlesztők ama bizonyos ló domborított igazán. Itt egy pöpec motoros 
jönnek is szép sorban a DLC-csomagok. Fejlesztő násik oldalára, és Prompto néha már ide- szánnal ámokfuthatunk, ami szintén jó öt- 
Ezek mindegyike Noctis herceg egyik Sguare Enix gesítően nyeke-nyóka. A végére azonban ki- et. A zenékre nem nagyon volt időm oda- 
barátjára fókuszál, és a viszonylag gyatrán Platform kerekedik minden, és mehet tovább a törté- igyelni, de azokkal már alapból sem volt 
sikerült Episode Gladiolus után megjött PlayStation 4, et, immár egy tökös Promptóval. semmi baj, most sem kellett az MP3-kollek- 
mindenki kedvenc Promptójának meséje. Xbox One ciómat bevetni. Az Episode Promptóval jó 
Mivel DLC-ről beszélünk, amit nagy ügye- Röviden Immár a GEARS OF FANTASY irányba halad a Sguare, minden szempont- 
sen a fősztoriba illesztettek a készítők, második DLC is meg- Amíg azonban visszatalálunk kicsiny csapa- ból továbblépés a G/ladiolushoz képest. An- 
némi spoiler előfordulhat a tesztben. érkezett az újhullámos tunkhoz, sok ellenséggel gyűlik meg a ba- nak ellenére, hogy néhol a narratíva, néhol a 
18 Final Fantasy XV-höz. junk. Hiába van velünk Aranea a legtöbbször, " játékmenet botladozik, 5 eurót mindenkép- 

EGYEDÜL NEM MEGY PEGI 16 azért egyedül ő sem tudja lepofozni a Biro- pen megér. Hamarosan jön a harmadik cso- 
Prompto kicsiny epizódja sokkal érdeke- dalmi hadsereget. Így aztán jön az epizód mag is, amely megpróbál multiplayer játé- 
sebb, mint Gladio ,elmegyek tanulni, hogy ásodik, jobban sikeredett része: a harc- kot faragni az alapjátékból. Na, arra vagyok 
még tökösebb legyek, hogy a pökhendi rendszer Prompto szemszögéből. Míg a töb- igazából kíváncsi. 
Noctist még jobban tudjam védelmezni" biek ugyebár a testközeli rendrakást kedve- 
témázgatása. A rövid történet akkor ját- lik, Prompto már csak alkata miatt sem al- 
szódik, amikor Noctisék csetepatéba keve- kalmas a közelharcra. Nem tudom, kinek 
rednek a játék főellenségével, minek folyo- volt ideje az eredeti játékban a többnyire vil- 4 újszerű a harc 
mányaként Prompto lepottyan a végzetük lámgyors harcok közben nézni, mit művel 4 egy kis lore 
felé száguldó vonatról. Aki emlékszik még Prompto a háttérben, de érdemes. Most pe- CE 
a visszatérésre, Prompto érdekes dolgo- dig mi vehetjük kézbe a dolgo kat, és azt kell Or ea zate 
kat közöl társaival, miután megkerül. Nos, nondanom, a Final Fantasy XV jól műkö- OZETENETE E 
most kiderül, honnan szedte ezeket az in- dik mint TPS shooter. Persze ne számítsunk 


fókat, és miért tudja kinyitni az ellenséges Gears of War szintű kifinomultságra, de ah- 

bázis zárt ajtóit. Nem akarom nagyon lelő- oz képest, hogy RPG játékról beszélünk, GULIUS 

ni a poént, aki játszott a játékkal, az nagy- agyszerűen vizsgázik a rendszer, arról nem Olcsó, rövid, 
jából tudja, mire számíthat, aki meg nem, beszélve, hogy élvezetes is. Prompto nem- si Mi kél 
annak nagyszerű alkalom ez a meglepő- csak pisztolyaival zsonglőrködhet, de grá- . 


désre. átokat hajigálhat, sőt mesterlövészként is 
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Trophy earned! 
Y Well-Travellad e 


5 THATS YOU! 


halai 


z. Habár csak háttér, a szobák 
rendkívül részletesek 


Trophy earned! 
Y Twoss Company e 


Egy sokat látott 
utazó bőröndje 


THAT"S YOU! E 


EGÉRKEZETT PLAYSTATION 
A KONZOLOKRA A PARTI- 

JÁTÉKOK LEGÚJABB GENE- 
RÁCIÓJA. Már nincs szükségünk plusz 
kontrollerekre ahhoz, hogy barátainkkal 
együtt tudjunk játszani egy-egy könnye- 
debb játékot. A PlayLinket felhasználó 
(erről dobozos írásunkban olvashattok 
bővebben) játékok sorában a sonysok a 
Thats youl-t találták a legmegfelelőbbnek 
arra, hogy széles közönségnek prezentál- 
ják vele a rendszert, hiszen a PlayStation 
Plus-előfizetők ingyenesen letölthették 
júliusban. 


A PlayLinknek köszönhetően akár öt ba- 
rátunkkal közösen is lecsüccsenhetünk a 
kanapé elé, hogy megtudjuk, ki ismeri a 
legjobban a másikat. Miután beléptünk 
telefonunkkal a játékba, a Thats youl- 
ban különböző témákkal kapcsolatban 
feltett kérdésekre kell válaszolnunk. A 
kérdések vagy a csoport egészéről, vagy 
egy kiszemelt játékosról szólnak, de nem 
az a lényeg, 
játék honnan is tudná, hogy mi a helyes 
válasz egy személyes kérdésre? Az szá- 
mít, mennyien adják ugyanazt a választ; 
minél többen gondolkodnak ugyanúgy, 
annál több pontot lehet bezsebelni. Az 
egy adott körben szerzett pontszámot 
pedig meg lehet duplázni Joker-tokenek 
segítségével, de ebből csak véges meny- 
nyiségű áll rendelkezésre, így okosan kell 
elköltenünk. 
A kérdések igen változatosak: el kell dön- 
tenünk egy állításról, hogy kire igaz, vagy 


72 Wwww.gamestar.hu 


nogy ki válaszol helyesen - a 


aa ösrététsse "c 
May sagr— erte sik 


ra Trophy earned! 


Y Joker Full Hous 


EI Trophy earned! 
ESÉSI Y Color-full e 


az egyes játékosokra vonatkozó feladvá- 
nyoknál rajzolnunk, fotóznunk vagy ma- 
gunktól kitalált választ kell írnunk, majd 
ezek közül kiválasztanunk azt, amelyiket va- 
lószínűleg a legtöbben megjelölik. Ha leg- 
alább hárman játszanak, akkor a játékosok 
száma 3 1 forduló van, és mindegyikben 
más témákat feszeget a gép. Nyolc-kilenc 
főtéma található a Thats youl-ban, ame- 
lyek rengeteg altémára vannak osztva. Pél- 
dául a misztikum témakörben a halloweeni 
szokásokról, de az is lehet, hogy szellemek- 
ről és ufókról alkotott véleményünkről fag- 
gat a játék. 


Ha többen is összeülünk, akkor az egész já- 
ték egy verseny, hogy ki ismeri legjobbai 
az adott társaság gondolkodását; aki a leg- 
több pontot gyűjti, az a győztes. Ha viszont 
ketten szeretnénk játszani, kicsit átalaku 
a játékmenet. Ebben az esetben azt mé- 
ri a játék, hogy mennyire ismerjük egymást, 
így pároknak, közeli barátoknak vagy test- 
véreknek kifejezetten jó módszer arra, hogy 
lemérjék ismeretségük virtuális súlyát (a já- 
ték tényleg mérlegre helyezi a kapott pon- 
tokat). Ekkor nagyon fontos, hogy ne legyen 
szóbeli kommunikáció a két játékos között, 
hiszen akkor semmi értelme a tesztnek, mi- 
vel közös pontszámot gyarapítanak a já- 
tékosok. 
A Thats you! mind társaságban, mind pá- 
rosan igen addiktív, de egy idő után ki tud 
fulladni. A GameStar-tábor első két napján 
szinte mást sem csináltunk, csak ezt nyüs- 
töltük. Több tucat kör után már minden- 
ki tudta, milyen válaszra számíthat a töb- 


z Amikor valakit mindenki 
tökéletesen ismer 


ve wvwy 
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v vegy 
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biektől, és a rajzoknál és önálló válaszoknál 
megjelenő poénok is kifulladtak, így ugyan- 
azzal a társasággal játszva egy idő után ki- 
vész a kreativitás. Plusz ilyen intenzív hasz- 
nálat esetén minden egyes alkalommal 
egyre bosszantóbb, hogy az intró átugor- 
hatatlan. 


Pár menet Thats you! rendkívül oldott han- 
gulatot teremthet egy társaságban, és ha 
többen vagytok, mint hatan, a nézők akkor 
is jól szórakozhatnak a válaszokon. Fontos 
megjegyezni, hogy ehhez a játékhoz tényleg 
mernetek kell egymást, ha például a ba- 
rátnőtök testvérének haverja van jelen egy 
bulin, akit senki sem ismer és vice versa, 
akkor ő nem fogja túl jól érezni magát egy 
összeszokott csapat játékában. 


.. 


"4 semmilyen játékostapasztalat nem 
kell hozzá 


"4 változatos topicok 


"4 bővíthető kérdéssor 
- azintrót nem lehet átugrani 
- ugyanazzal a társasággal ki tud fulladni 


GÓCZA 
Ha gamer vagy, és 

vannak barátaid, ezt 
neked találták ki. 
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ARANYKORNAK 


A régi vágású felnőtt 
szórakoztatóipari site- 
ok már régen nem 
olyan struktúrában 
működnek, mint tíz 
évvel ezelőtt. Akkor 
még havidíjas (60-70 
dollár is volt), napi 
frissítéses anyagokkal 15 
dolgoztak, manapság Itt vajon mi történik majd? 
már 15 dollár az ma IX ZESS LEHET 2 
átlagár havonta, és 
inkább streamelt, 
real time anyagokkal 
próbálják fenntartani 
magukat, mert az 
ingyenes site-ok ret- 
tenetesen sok gondot 
okoznak számukra, 
hiszen a forgatási 
költségek tetemesek, 


az anyagokat meg :Liz meglepődik, amikor előugrik a hét dildó. " 
könnyű , ellopni". a táskából, persze csak megjátszva, 
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erti íz third wheel 


szodheztse UI rémálom 


Choose a genre, 


Jenna Blaze 


Fooling around. What a crime! 
concluded today for 2.1k. 


Skills. 
Mor 


an gualíty film. High-guolity fi 


:-Jennát kifejezetten szeretik 
"Kanadában, mert olyan sokat olvas 


Felszökő pulzus és pavlovi reflexek 


PORNO STUDIO TYCOON 


ÍME ALAPJÁN AZT GONDOL- ni (mert persze az új pozitúrákhoz képesség vás a szerződésekkel, valamint a nemibe- 
NÁ BÁRKI, HOGY EZ EGY 


kell, és azt először el kell érni), majd töltjük is egség-tesztekkel, ami bizony szerves része 
TÚLFŰTÖTT, DE SEKÉLYES fel a netre a videót, hátha valaki fizet érte. a dolognak. 
MENEDZSERSZIMULÁTOR, AMI NEM Szépen lassan, ha sikerül kifogni egy na- ivel orosz fejlesztőkről van szó, egyálta- 
TELJESEN ÁLLJA MEG A HELYÉT, gyon szép szemekkel és intelligenciával ren- án nem lehetséges összeboronálni azonos 
MERT NEM TÚLFŰTÖTT, ÉS NEM IS delkező leányzót, aki esetleg hajlandó több- nemű színészeket. Végezetül a tutorial sem 
SEKÉLYES. Az igazság az, hogy a PST ször is dolgozni a játékosnak, felkapják kü- agyarázza el elég nyilvánvalóan, hogy 
igyekszik a kétezres évek közepén óriási Kiadó ZÍtrIX lönböző országok, és csak az ő anyagai i mitől függ, de látszik, hogy a teljesen 
iparággá terebélyesedett felnőtt interne- Megalomedia miatt kezd egy kicsit csordogálni a pénz. unlockolt játékmódok jelentik majd a való- 
tes szórakoztatóipar mechanikáját és esz- Fejlesztő ZItrIx Ezt fejlesztésekbe, új helyszínekbe és lá- di kihívást. Rengeteget kellene még dolgoz- 
szenciáját játékká kovácsolni, amiben töb- Megalomedia nyokba invesztálhatjuk. Fiúk nincsenek még niuk rajta, egyelőre túl sokat akarnak a fej- 
bé-kevésbé sikeresen jár el. Biafra nevesítve, csak egy ikon testesíti meg a hím esztők belezsúfolni egy egyáltalán nem in- 
( PC nemet, amit adott pozitúrákban a hölgye- uitív interfészbe (amely ráadásul hibásan 
VAN AZ A PENZ Röviden Megté- mény köré lehet rakosgatni, hogy mit és ho- ismeri fel a szélesvásznú monitorokat, így 
Hosszú hónapokat töltött early accessben, vesztő a cím, ugyanis gyan csináljon éppen, bár az adott számú sokszor hiányoznak ikonok a képernyőről, 
ennek dacára bőven van még mit csiszolni kőkemény menedzser- nyílások konstans mennyisége per nősze- míg ablakmódba nem vált a játékos). Az 
ajta. Elsősorban a UI teszi zavarossá a já- szimulátorról van szó, mély kissé megakadályozza az igen extrém, —— update-ek rendszeresen érkeznek, ennek el- 
ékot a legtöbb esetben; sokszor az az ér- temérdek adattal és japán stílusú, ufós-csápos anyagok rögzíté- enére azt javaslom, hogy még legalább fél 
zésünk, hogy nincs továbbgomb, pedig van komoly mélységgel. sét, de ez legyen a legkevesebb gond. évig ne nézzetek rá, mert csak bosszantó 
módja a képernyőről kikerülésnek. A körí- PEGI 18" zat sa esz az élmény. 
és, azaz a rajzok, lokációk, térképek, tár- AMATOROK A PALYAN 
gyak, segédeszközök, grafikonok mind A valóságban jelen van, a játékból azonban 
endben vannak, bár nem nyújtanak sok- teljesen hiányzik a lányok kiszámíthatat- HARDVER 
kal többet, mint évtizedekkel ezelőtt a Lula lan személyisége. Nem jönnek el a forgatás- Windows 7/8/8.1/10, 1.4 GHz CPU, 2 
sorozat, amelyben azért néha legalább be- ra, vagy eljönnek, de rosszabb statokkal; s0- GB RAM, DirectX 10-kompatibilis VGA, 
ibbent egy cici azok számára, akik épp pu- hasem szabad hétfőn vagy kedden forgatni, 1GBHDD 
bertáskoruk utáni állapotukban töltötték mivel a csajok mindig szétpartizzák ma- 
e, akarom mondani vették meg a játékot. gukat a hétvégén, és utána úgy néznek ki, 4 jobb anyagokat rendezhetsz a 
Az alapötlet rendben is lenne: van egy bi- hogy nemhogy nem fizetne érte senki, hogy Pornhubon láthatóknál 
zonyos összeg, amelyből szerezni kell hely- lássa őket meztelenül, de le is törölné az in- "4 nálad nőhet fel az új Jenna Jameson 
színt, színészeket, akik különböző dolgo- ternetet. Vagy speciel nem tudjuk beállítani, .— borzalmas interfész 
kat adnak elő sajátos preferenciákkal, ár- hogy mindenképp péntekre vagy csütörtök- "— túl sok adat, túl kevés akció 
al, szerződéssel stb. Minden pé! zbe kerül, re essenek a forgatási napok, mert akkor tíz évejobb lettvolna 
a cég reputációja pedig az alapján nő, hogy sokkal olcsóbban lehet megvenni a lány- 
ennyire végezzük jól a szexbiznisz mene- kák szolgáltatásait, mert kell nekik a pénz a 
dzselését. Először csak egy kis kamerával hétvégi bulira stb. FLATLINE 
engerparti, szuper olcsó, bevilágítatlan he- Nincs backstage-forgatási lehetőség, nincs át VEZSÉK KÉT 
yeken szöszös felvételeket rögzítve, gonzo extra sminkes opció a még dögösebb kiné- végülis EKÁGYELE , 
style-ban operálunk; ezekben a misszioná- zetért, nincs hiszti, nincs lerobbant forgató- állatkert. 
ius pózon kívül nem túl sok mindent lát- autó, nincs lemondott helyszín, és nincs szí- 
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Teszt 


KIRBY"S BLOWOUT BLAST 
HALO WARS 2 - OPERATION: SPEARBREAKER 


KIRBYS BLOWOUT BLAST 


O Kiadó Nintendo Fejlesztő HAL Laboratory Platformok Nintendo 
3DS/2ZDS Röviden A Blowout Blast Kirby egyetlen képességére húz fel egy 


KI ARRA SZÁMÍT, HOGY 
A TÍZEURÓS KIRBY 

SPIN-OFF EGY TELJES 
ÉRTÉKŰ PLATFORMER RÉSZ, 
AZ HAMAR CSALÓDNI FOG. 
A Kirby: Blowout Blast az el- 
múlt években felhalmozott sztori- 
kat, társakat, kütyüket és minden 
Kirby-képességet mellőz, egyetlen 
kivétellel: a kis rózsaszín golyó még 
mindig elképesztő tehetséggel tátja 
hatalmasra a száját, és szív be min- 
dent, ami az útjába kerül. Lehet- 
nek azok apróbb ellenfelek, kockák, 
csillagok, pénzérmék vagy egész 
tehenek, ő benyeli mindet, és visz- 
sza is köpi őket a többiekre. A já- 
ték 99 százalékában ennyit fogunk 
csinálni, mert a klasszikus epizódok 
platformer elemeit mind feláldoz- 
ták a fejlesztők. Itt az ügyes ug- 
rálás helyett a harc került előtér- 
be, amitől mondjuk egy sokkal ke- 
vésbé izgalmas játékot kapunk, de 
ettől még szerethető és látványos 
maradt. A zene helyenként patto- 
gósan pörgős, máshol andalítóan 
édes, látványban pedig megkapjuk 
a szivárványos, cukormázas körí- 
tést, amit elvárunk egy Kirby játék- 
tól. A gond csak az, hogy a szépen 
tálalt pályák nagyon rövidek, és rit- 
kán nyújtanak bárminemű kihívást. 
Az egyes térképeken annyi a fel- 
adatunk, hogy kikerüljük, lenyeljük, 
vagy más ellenfelek lövedékként 
használatával elpusztítsuk a pályán 
rejtőző szörnyeket. Ez azt jelenti, 
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Z egész kalandot, amelyben keveset ugrálunk, annál többet köpködünk. PEGI 7 


hogy ötperces etapokra osztott a 
kaland, és így nem is tudja hosszú 
távon lekötni a játékost. Ez mond- 
juk nem feltétlenül probléma, lévén 
az egész Blowout Blast végigjátsz- 
ható négy-öt óra alatt. Ha sikerül 
egy adott fejezet minden pályáját 
aranycsillag besorolással teljesíte- 
ni, akkor a pályák nehezebb verzi- 
ói is megnyílnak, de még ha min- 
dent tökéletesen akarsz teljesíteni, 
sem tart tovább a játék hat óránál. 
A Kirby: Blowout Blast ezért in- 
kább egy cuki kis utazójáték, mint 
a 3DS-t eladó blockbuster. Ha so- 
kat hurcolod magaddal a kézi kon- 
zolodat, és hirtelen valami gyors 
mókára vágysz, érdemes lehet be- 
szerezned, csak ne számíts hosszú 
platformer élményre. 

Hunter 


4 olcsó 

4 a körítés rendben van 

"4 rövid távon szórakoztató 
.— rövid 

.- nagyon könnyű 

.- egysíkú 


HUNTER 
Jó szórakozás egy 


buszon vagy az 
orvosi váróban ülve. 


A lándzsa hegye 


HALO WARS 2 - OPERATION: 
SPEARBREAKER 


O Kiadó Microsoft Studios Fejlesztő Creative Assembly, 343 Industries 
Platformok PC, XDOX One Röviden A konzolos (és PC-s) RTS-hez megjelent 
Z számos DLC közül ez az első, amelyik a kampányt bővíti. PEGI 16r 


I EE HÍVEN KITAR- 


TÓAN ISTÁPOLJÁK FEJLESZ- 

TŐI A HALO WARS 2-T AN- 
NAK FEBRUÁR VÉGI PREMIERJE 
ÓTA. Az eltelt hónapok során jó néhány 
hadvezérrel, valamint a hozzájuk kap- 
csolódó egyedi képességekkel és speci- 
ális egységekkel gyarapították a több- 
játékos részt, ám azok a vásárlók, akik 
elsősorban a folyamatosan terebélyese- 
dő Halo univerzum történetének újabb 
fejezetei miatt maradtak hűségesek a 
franchise-hoz, egészen mostanáig el- 
hanyagolva érezhették magukat. A ne- 
kik szánt főfogás, vagyis az Awakening 
the Nightmare kiegészítő megjelenése 
még odébb van, de addig is rávethetik 
magukat az Operation: Spearbreaker 
minikampányra. 
Ez utóbbi garantáltan meghozza az 
étvágyukat, ugyanakkor a fél foguk- 
ra sem lesz elég, hiszen a benne fog- 
lalt missziók száma mindössze kettő. 
Ebből fakadóan egy rutinosabb játé- 
kos akár egy-másfél óra alatt a végére 
járhat a Halo Wars 2 történései után 
egy hónappal játszódó eseményeknek. 
A helyszín még mindig a forerunnerek 
építette Ark létesítmény, a feladatunk 
pedig egy ODST különítmény élén ki- 
deríteni, miben sántikál a multiból is- 
mert hadvezéri kettős, Colony. Az első 
küldetésben kedvünkre építkezhetünk 
és erősödhetünk, mielőtt szép sorjá- 
ban elfoglalnánk a célul kitűzött stra- 
tégiai fontosságú pontokat. Ekkor ta- 
lálkozunk először a szemből és oldalról 
áthatolhatatlan energiamezővel óvott, 


ezért kizárólag hátulról sebezhető 
Controller Sentinellel. A legjobb meg- 
oldás ellene, ha harctéri hologrammal 
eltereljük a figyelmét, miközben raké- 
tásaink megcsipkedik a farát. 

A UNSC tábora egy gigászi lépegetővel 
bővül, amelyből egyszerre csak egyet- 
len példány tartózkodhat a harcmezőn. 
A Colossus a második, időlimites kül- 
detésben játszik kulcsszerepet. Egy fel- 
töltés alatt álló űrhajót kell elvágnunk 
az energiaforrásától, minden lekap- 
csolt töltőállomással nyerünk néhány 
percet; ügyeljünk arra, nehogy kifus- 
sunk az időből, mint én most a helyből. 
Nem is maradt más hátra, mint hogy 
stílszerűen pálcát törjek az Operation: 
Spearbreaker felett: figyelő szemeteket 


az értékelődobozra vessétek! 
Chavaliet 


HARDVER 

Windows 10 (64 bit), Intel Core i5-2500/ 
AMD FX 4350, 6 GB RAM, Nvidia Ge- 
Force GTX 660/AMD Radeon HD 7750/ 
Intel HD 520, 25 GB HDD 


"4 izgalmas küldetések 

4 új egységtípus és ellenfelek 

.— rövidke 

.- nem ösztönöz taktikánk és stratégiánk 
módosítására 


CHAVALIER 
Ellehet költeni 
kétezer forintot 
rosszabbul, de 
jobbanis. 


tl t—— 


Majd akkor szólj, ha már Orvos vagy! 


Dr. Kawashima s 
Devilish Brain Training 


O Kiadó Nintendo Fejlesztő Nintendo SPD Platformok Nintendo 3DS 
Röviden Dr. Kawashima segítséget nyújt egy olyan világban, ahol 


EM KÖNNYŰ EGY OLYAN 
JÁTÉKOT TESZTELNI, 


AMELYNEK EGY RÉSZE 
MINDIG ZÁRVA VAN ELŐTTEM. 
A Dr. Kawashimas Devilish Brain 
Training tényleg fejleszteni akar, és 
azt állítja, ha egy nap alatt darálnék le 
minden feladatot, azzal nem érném el 
a célt. Ehelyett cserébe azért, hogy fo- 
lyamatosan vagy legalább többször 
edzek, az a jutalmam, hogy sorra nyíl- 
nak meg az új típusú feladványok. Az 
egésznek inkább van oktatószoftver, 
mintsem játék hangulata, de aki ennek 
tudatában indítja el, az akár még jól is 
szórakozhat, miközben fejlődik. 
A japán professzor, dr. Kavasima Riuta 
még az első DS korában, több mint tíz 
éve kezdett játékain keresztül oktat- 
ni, és ha valaki, ő tényleg tudományos 
alapokra helyezve tud összeállítani egy 
feladatsort. Hogy azért egy kicsit la- 
zább legyen, lebegő fejként magyaráz, 
és néha válaszolhatunk is neki. Olykor 
mesél a módszerekről, értékel minket, 
kedvesen megjegyzi, hogy az elsőre el- 
ért eredményem alapján 50 évesnek 
tippel... Szimpatikus úriember. Talán ez 
is része az ördögi imázsnak, amit fel- 
vett az új rész kedvéért; a játék mag- 
ját ugyanis a sátáni feladványok ad- 
ják. Nyolc, különösen nehéz (szemét) 
kihívást játszhatunk, amelyek némelyi- 
kére rá lehet hangolódni, viszont van 
köztük olyan is, amelyik annyira zava- 
ros, hogy nemhogy jól teljesíteni, egy- 
általán felfogni is nehéz. Mindegyik 
célja a koncentráció fejlesztése, ami- 
vel kompenzálhatjuk a rengeteg impul- 


másodpercenként érnek minket különböző impulzusok. PEGI 3r 


zust, amely az okostelefonokon, lapto- 
pokon keresztül az állandóan online vi- 
lágban ér minket. Egyénenként változó 
lehet, kinek melyik mennyire jön be, én 
a nyolcból hármat élveztem igazán: kö- 
zülük az egyik a hagyományos memó- 
riajáték, amelyben lapokat kell párosá- 
val felforgatni, és megtalálni a párokat. 
Azért ez messze nem forradalmi, és 
nem is olyan ördögi. A többi nehézsége 
is megkérdőjelezhető. 
A Devilish Training mellett további 
szekciók is elérhetők, némelyik játékot 
azonban korlátozott ideig játszhatjuk 
-— ha letelt, akkor vagy várunk másna- 
pig, vagy eltűrünk egy korlátozást (mi- 
lyen jól működne itt egy free-to-play 
modell, amelyben pénzért fel lehet ol- 
dani a korlátozást!). Szerencsére egy- 
két nap után már kínál elég tartalmat, 
de aki nem szereti, ha egy játék meg- 
szabja, mikor mit csináljon, annak ez 
nem való. 

Paca 


4 ötletes feladványok 

"4 minijáték-gyűjteménynek is elmegy 
"4 oktat és szórakoztat 

.— napi korlátozások 


.- a rajzolt számokat nem mindig veszi be 
jól, amin bukhat a jó válasz is 


PACA 

Azt megmondhatja, 
mit csináljak, de azt 
nem, hogy mikor. 


hd - 


COC 


Hey! Pikmin 


Teszt 


DR. KAWASHIMAS DEVILISH 
BRAIN TRAINING/HEY! PIKMIN 


22 


E. rő gé r 
E 
8 


a 


17 
bd az a eghaan Te ag 
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O Kiadó Nintendo Fejlesztő Arzest Platformok Nintendo 3DS 
Röviden A Pikmin eddig egy kőkemény stratégiai játék volt a lehető 
2 legaranyosabb körítéssel - ez a rész viszont egy logikai játék lett. PEGI 3r 


EGOSZLANAK A VÉLE- 
Me ARRÓL, HOGY 

OLIMAR KAPITÁNY MIN- 
DEN IDŐK LEGBÉNÁBB VAGY LEG- 
PECHESEBB ŰRPILÓTÁJA-E, MIN- 
DENESETRE MOST NEGYEDSZERRE 
SIKERÜLT LEZUHANNIA EGY FÖLD- 
SZERŰ BOLYGÓN. És mit tesz dizájner, 
ez a planéta is csak úgy hemzseg a 
pikminektől, ezektől az aprócska, szí- 
nes lényektől, akiknek egész törzseit fog- 
ja Olimar a szörnyek elé vetni vagy nap- 
számosi munkára kényszeríteni; inkább 
tűnik vasszigorú diktatúrának, mintsem 


békés szövetségnek a fajok e találkozása. 


Az eddigi Pikmin játékok valós ide- 

jű stratégiák voltak a kertbe helyez- 
ve, ahol Olimarra és az őt kísérő szí- 
nes lényecskékre párcentis, mégis ko- 
losszális kalandok vártak. Ugyanúgy 
volt bennük erőforrás-menedzselés és 
harc, mint a , rendes" RTS-ekben, a ki- 
hívás is durva volt, de a bájos látvány 
miatt ezt nem sokan fedezték fel. 

Az új játék azonban leginkább egy kö- 
zepes Kirby-felvonáshoz hasonlítha- 
tó: oldalnézetes, 2D-s játékmenetű al- 
kotásról van szó. A képeken, videó- 
kon talán platformjátéknak tűnhet, 
de a Hey! Pikmin nem az - még ugra- 
ni sem lehet benne, legfeljebb egy kis 
jetpacket használni. Olimar fő lehető- 
sége továbbra is a pikminhajigálás: a 
pirosak bírják a tüzet, a lilák repülnek, 
a kékek úsznak, az áramtűrő sárgákat 
igen messzire lehet dobni, a feketék 
pedig mindent összezúznak. 

A pályák eleinte csak egy-egy színre 
koncentrálnak, aztán minden kom- 


binációban megkapjuk a pikmineket: 
a lilákkal felemelünk egy sziklát, 
így be tudjuk hajítani a mögötte le- 
vő gép kikapcsolására a sárgákat, és 
így megnyílik az út a kristályok felé, 
amit a fekete kavicspikminek tudnak 
kéjes örömmel szétzúzni. A pályák 
lassan komplexszé válnak, a zsák- 
mány egyre kacifántosabb helye- 
ken van, és az utolsó világokon néha 
nem is sikerül elsőre eljutni a célig. 
A kimaxolás - általában három erek- 
lye begyűjtése, minden pikminhalál 
elkerülése - viszont már az első vilá- 
gokban sem egyszerű. A főellenfelek 
néha komiszak, és minden szektor- 
ban van egy X jelű pálya is, amelynél 
már sokat kell filózni. A Hey! Pikmin 
sajnos túl egyszerű lett ahhoz, hogy 
az edzettebb játékosokat elragadja, 
de egy gyereknek tökéletes beveze- 
tést jelenthet a logikai kihívások vi- 
lágába. 

Grath 


"4 kiváló játék gyerekeknek 
"4 remek pályatervezés 


.- nagyon könnyű 
.- nem Nintendo, hanem Arzest minőség 


GRATH 
Nem rossz, sőt, 
meglepően tartal- 


mas, csak épp túl 
könnyű. 


www.gamestar.hu 75 


a 
Teszt . j 


2 VIRTUAL REALITY 


dr V . 


Javítás a mátrixban 


9UPE 


AN EGY ÓRIÁSI KÜLÖNB- 
WV: A PC-S HEADSETEK 

ÉS A PLAYSTATION VR KÖ- 
ZÖTT (PERSZE AZON TÚL, HOGY AZ 
OCULUS ÉS A HTC VIVE PC-VEL, A 
PSVR MEG PLAYSTATION 4-GYEL 
MŰKÖDIK). Míg előbbieket úgy tervez- 
ték meg, hogy állva, mászkálva játsszunk 
velük, utóbbi akkor működik a legjobban, 
ha egy helyben ülünk, a fejünket, maxi- 
mum a törzsünket forgatjuk. Ezért nem 
könnyű átportolni a játékokat, az optimá- 


lis élmény érdekében át kell tervezni őket. 


A Superhot VR-ra is ráfért volna egy kis 
átalakítás. 
Viszonylag hamar egyértelművé válik, 
hogy ha ülve maradunk, nem tudjuk majd 
végigjátszani. Akárhogy is állítsuk be a 
PS4 kameráját, akármilyen távolra is he- 
lyezkedjünk, nem lehet úgy kialakítani a 
rendszert, hogy minden felvehető tár- 
gyat elérjünk, mindig el tudjunk hajolni a 
lövedékek elől. Egyszer például le kellett 
guggolnom, amit kanapén ülve nehéz ki- 
vitelezni. A játék szól az elején, hogy ne 
hadonásszunk, nem kell mindenért telje- 
sen odanyúlnunk, amit meg akarunk fog- 
ni, elég csak az objektumok közelébe ér- 
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Kiadó Superhot 


Team 
Fejlesztő Superhot 


Team 


Platform 

PlayStation VR 
Röviden A Superhot 
VR változata, 
amelyben még inkább 
akcióhősnek érezhetjük 
magunkat. 

PEGI 12r 


ni, de a gyakorlatban ez azért nem ilyen 
egyszerű. 

Pedig a játék alapvetően zseniális. Lénye- 
ge, hogy egy szimulációban a ránk táma- 
dókat elintézzük a közelünkben lévő objek- 
tumok és fegyverek felhasználásával, amit 
egyszerre tesz könnyebbé és nehezít meg, 
ogy csak akkor múlik az idő, ha mozgunk. 
Ahogy a fejünket megmozdítjuk, vagy akár 
sak a Move ravaszát húzva markolunk, 
inden más is mozog, a lövedékek és az 
Ilenfelek közelednek, de amikor mozdulat- 
anok maradunk, minden más is áll. Ezt ve- 
ti vissza az, amikor megpróbáljuk felvenni 
a fegyvereket, de csak a harmadik-negye- 
dik próbálkozásra sikerül, és elképzelhető, 
hogy egy lövedék akkor már menthetetle- 
nül belefúródik az arcunkba. Szintén nem 
segít, hogy ha a kamera látóteréből kiér a 
Move, a játékbeli kéz a semmi felé halad 
tovább lineárisan, és ugye ez is mozgás- 
nak számít. 
Az okozott frusztrációt kompenzálják azok 
a pillanatok, amikor akcióhősnek érezhet- 
jük magunkat. A golyók elől kihajolni ab- 
szolút Mátrix-élmény, de a levegőben elka- 
pott fegyverrel közvetlenül tüzelés vagy a 
pisztollyal kivédett golyó is felér egy fris- 
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sen kész szalámis pizzával. Célozni nyilván 
nem könnyű, főleg ha dobni szeretnénk (ki- 
ürült fegyvert, dobócsillagot, üveget, ha- 
utartót stb.), ami a Move precizitásának 
iánya miatt ilyen, és más játékok eseté- 
ben is problémát jelentett. Itt azért a fent 
aglalt hiba rosszabb. 
A Superhot VR kis szerencsétlenkedés- 

sel is kevesebb mint egy óra alatt végig- 
játszható, és később csak azoknak nyújt 
szórakozást, akik tökéletesíteni akarják az 
egyes meneteket. Egyszeri élmény ez is, 
mint oly sok más VR-játék, és vitatható, 
megér-e ennek tükrében 7690 forintot. 


4 páratlan élmény 
4 a narratív körítés, amivel kiegészítették 
- rövid, de drága 


- érzékelési gondok 


PACA 
Nem sok kellene 

ahhoz, hogy igazán 
jó legyen. 


elé: 


:Igen, a Minótaurosz 


g para 


OLÓGIAI HÁT- 


TÉR MINDIG KÖNNYEBBÉ TE- 


e GY KIS MIT 


HETOEN. Ha veszü 


SZI A TÖRTÉNETMESÉLÉST 
- GONDOLJA AZ ALKOTÓ. FELTE- 


k egy görög hőst, 


ráhúzunk egy teljesen átlagos virtuális 


num 
lény 


kine 


Mer 


aza 


az Ico vagy a Sha 


karaktert, bevágjuk 
bikáj 


Ariadné nevű entitá 


entális labirintu 
a (itt rettenete 
ként értelmezer 


egy félelmetes, mo- 
sba, amit Minósz 
sen para, böszme 
dő) őriz, s ahol egy 
s fénye vezet végig, 


k lelkét meg kel 


kció-platform el 


jutott eszembe - gy 


hogy azér 


kok. 


nektek, miért fontos ez. 


ATI 


rom 


mentenünk... nos, 


ez már jó alap egy VR kalandjátékhoz. 
hogy a Forge Reply valami ilyesmit 
próbált megalkotni, 


és bár kísérletezget 
emekkel, sokszor 


dow of the Colossus 


orsan hozzátéve, 


azok lényegesen jobb játé- 


Sőt, tulajdonképpen rengeteg játék 
jutott eszembe, és e 


lis magyaráznám 


1eseus számomra nagyon kedves 
darab lett, de nem azért, mert önma- 
gában nézve jó játék. Körülbelül két-há- 
óra alatt végigvihető, nincs benne 
változatos harcrend 


szer vagy jól kiépí- 


:Bikaszemet nézünk : 
:egymással é 


ett irányítási 


Thészeuszt at 
követjük, ného 


általában gyö 


hogy egy God 


szikus Residen 


sen működne egy ilyen 
csak komplexebb pályare 


szerepjátékele 


"Az ilyen tekintet 
:sosem jelent jót 


neáris (ami egy 
usban), nincse 


csupaszított vi 


yörű pálya 


nte látom 
of War hog 


t Evil hang 


met, gyűjt 


nodell, a pálya teljesen li- 
kicsit zavaró egy labirin- 
nek változatos ellenfelek, 
kiegészítők, extra kihívások. Teljesen le- 
tuális utazás ez, ahol 
olyan külső szemlélőként 
Resident Evil-szerű, fix 
természetesen szabadon 


nézelődve az 
észeken), né- 


hol TPS nézetben követve őt. A kamera- 
váltások egészen érdekes 
kat nyitnak, szi 


perspektívá- 
agam előtt, 
yan szuperál- 


na jól VR-ban. Továbbmegyek, a klasz- 


lat tökélete- 


rendszerben. Már 


dszert, több 
ető tárgyakat, 


fejleszthető karaktert vagy fegyvereket 


és persze kom 
ne kitalálni az 


lexebb tör 
egyébként 


hoz. A Theseus remek pél 


a VR-játékoka 


szédülés t 


ténetet kelle- 
emek alapok- 
da arra, hogy 
élkül is soká- 


ig lehet tolni, el lehet veszni a hangulat- 


ban, a csodás 


átványvilágban (ami per- 
sze PS VR-on elmosódott és életlen, 


de a hardveres korlátok már csak ilye- 


nek), a maguk 


kal ragadó, néhol komo- 


lyan paráztató hangokban. Már csak 
egy jobb, nagyobb, teljesebb játékra len- 


ne szükség, a 
bugok, hogy h 


nelyben nincsenek olyan 
a lezuhan a főhős egy sza- 


kadékba, akkor újra kell indítani a já- 


tékot, mert kü 
tünk napestig 
zel együtt var 
az, hogy utat 


lönben csak nézelődhe- 
a sarokban. De mindez- 
benne érték, leginkább 
mutathat a nagyobb stú- 


dióknak: így kell VR-ra kalandjátékot ké- 


szíteni. 


HP 


A jó mókához jó 
legénység is kell. 
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J AT - VÁSÁRLÁSI 
TANÁCSADÓ 


A Creative Assembly és a Sega egy érdekes megoldás- Ahogy azt az utóbbi években megszokhattuk, a soro- Nem sokkal Az utolsó jedik premierje előtt kerül 

sal állt elő, amelyben a Total War: Warhammer triló- zat rajongóinak a FIFA egyik legélvezetesebb része majd a boltokba a Star Wars Battlefront II, Így min- 
gia egyes részei összekapcsolódnak. A második részelő- — idén is az Ultimate Team mód lesz, így a játék előren- den előrendelőt egy kicsit a filmre is hangol majd a 
rendelőinek az első epizódhoz adnak egy DLC-t, hogy delői ajándékai is ehhez kapcsolódnak. Egyfelől adha- — DICE játéka. A The Last Jedi Heroes DLC-vel Kylo 

a megjelenésig legyen mivel elfoglalniuk magukat. Az unk egy kis kezdőlökést csapatunknak egy Cristiano Rent vagy Rey-t irányítva felölthetjük a két, szem- 

új játszható frakció, Norsca két új legendás lordot hoz, Ronaldo kölcsönjátékossal, akit öt meccsen vethe- ben álló karakter filmbeli külsejét, illetve két-két ké- 
akikkel a Káosz isteneit szolgáló vad harcosok mellett ünk be, továbbá öt hétig heti egy Premium Gold pességfejlesztést is kapunk az új trilógia szereplőihez. 
valódi szörnyetegeket, mamutokat és jégsárkányokatis —— kártyacsomaggal, amelyből új játékosokat bontha- Aki pedig az Elite Trooper kiadást választja, ezenkí- 
csatába vihetsz. A Total War: Warhammer II megjele- unk ki. Ezenfelül még stílusosabbá tehetjük FUT (FI- vül az októberi bétával kettő, a teljes játékkal három 
nésekor pedig, amikor a két kampány egyesül, a folyta- FA Ultimate Team) csapatunkat nyolc egyedi mezzel, nappal hamarabb játszhat, és egy extra játékbeli kár- 
tás kibővített térképén is találkozhatsz az északi néppel. amit a játék zenei előadói terveztek. tyát kap Yoda mesterhez is. 


FPS-EGEREK ÚJ ÉS VETERÁN GYÁRTÓŐKTŐL 


A lövöldék magas szintű játékosainak legfontosabb Első egerével szintén az FPS-játékosokat célozta A Prodigy termékcsalád célja részben az volt, hogy a 
követelményeit egészen alacsony áron teljesíti a Sica, meg a HyperX, de nem teljesen mentek el abba az kevésbé hardcore, akár a PC-gaminggel csak most is- 

iszen egy viszonylag kicsi és kellően könnyű egérről irányba, amit a profik szeretnek. A PulseFire testét merkedő játékosoknak is egyszerű, de minőségi perifé- 
van szó. Az Asus modellje így nem gátolja a nagy se- kicsit nagyobb méretűre tervezték, hogy egy fokkal iákat nyújtson. Ennek ellenére a G403-mal a veteráno- 
bességű kézmozdulatok végrehajtását, ahogy az op- kényelmesebb legyen a használata, viszont a töme- kat is lenyűgöző modellt hozott létre a Logitech. A szin- 
ikai szenzorok piacáról is egy kifejezetten jó érzéke- gét sikerült 100 gramm alatt tartani. Az egér olda- e tökéletes forma mellett az egyes mérések szerint a 
őt választottak, így a pontosságára sem igazán lehet lait egy, a tapadást segítő textúrával és két progra- egpontosabb optikai szenzort használják, plusz súlyt is 
panasz. A rendkívül alacsony ár egyedül a kényel- mozható gombbal egészítették ki, amelyek kellemes — adnak az egérhez, amelynek mozgáskövetésében még 

i feature-ökön látszik meg, így le kell mondanunk a extrák. A kiváló minőségű érzékelő mellett ráadásul — vezeték nélküli módban sem veszünk észre késést. Eh- 
számtalan extra gombról vagy a gyors DPI-váltásról, odafigyeltek arra is, hogy fonott kábelborítássallás- hez társul a Logitech kiváló szoftvere, amivel rengeteg 
ehhez a Sica programját kell használnunk. sák el a PulseFire-t. apróságot testreszabhatunk az egér működésében. 
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FINAL FANTASY XIV: 
STORMBLOOD 

GS 2017. JÚLIUS - 9096 

ÁR: 10 990 FT 

Két új karakterosztály, egy érdekes új történet 
és sok más újdonság csábít vissza a Final 

8 Fantasy MMO-ba. 


TEKKEN 7 

GS 2017. JÚNIUS - 7096 

ÁR: 12 990 FT 

Ugyan a sztorimód nem világverő, a 
hosszú távú szórakozást nyújtó versus 
módokban az egyik legjobb új verekedős 
játék lett a Tekken 7 


ENDLESS SPACE 2 

GS 2017. JÚNIUS - 8995 

ÁR: 14 999 FT 

A 4X stratégiák szerelmeseire komplex szi- 
muláció és rengeteg, egymástól gyökeresen 
különböző faj vár. 


HALO WARS 2 

GS 2016. MÁRCIUS - 7995 

ÁR: 19 999 FT 

Másodszorra is érdemes volt konzolra hozni 
d a stratégiai műfajt, a Total War készítői 

és a 343 ráadásul rengeteg játékmóddal 
pakolták meg a csomagot. 


PREY 

GS 2017. MÁJUS - 9196 

 ÁR:18 990 FT 

Az Arkane új játékában ugyan nincsenek 
varázslatok és gőzgépek, de ezúttal is 
harccal vagy anélkül, szabadon megoldható 
feladatok várnak ránk. 


FOR HONOR 

GS 2017. MÁRCIUS - 8095 

! ÁR: 18 990 FT 

A Ubisoft néhány éven belül másodízben 
állt elő egy igazán újító multis játékkal, a 
For Honor érdekes harcrendszere pedig 

4 könnyedén beszippant. 


INOUISÍTION 
 ) a 


GS 2017. JÚLIUS - 7096 

ÁR: 14 490 FT 

A Verdák játékban nemcsak Mario Kart- 
szerű versenyek, hanem ugratók, nitró és 
látványos trükkök tömkelege is vár. 


CALL OF DUTY: 

BLACK OPS III 

GS 2015. NOVEMBER - 8596 

ÁR: 14 999 FT 

Az előző generációra megjelent legjobb 
többjátékos és Zombies élmény még 
mindig kiválóan helytáll. 


DRAGON AGE INOUISITION 
GS 2014. DECEMBER - 9096 

ÁR: 9999 FT 

A BioWare egyik legambiciózusabb 
szerepjátékát és sztorilezárását az előző 
konzolgeneráción is átélheted. 


SPLATOON 2 

GS N/A 

ÁR: 17 999 FT 

Az inklingek visszatértek, és az innovatív, 
új TPS fegyverekkel, stílusokkal, helyi 
multiplayer és egy új kooperatív móddal 
érkezik meg a Switchre. 


MARIO KART 8 DELUXE 
EDITION — 

GS 2016. JÚNIUS - 9096 

ÁR: 18 999 FT 


A Mario Kartnál kevés játék példázza 
jobban, milyen erős közösségi játékban a 
Nintendo, ezt pedig a Switchre is kiválóan 
sikerült átültetni. 


ARMS — 
GS 2017. JULIUS - 8096 
ÁR: 17 999 FT 


A jól bejáratott nevek mellett olyan ko- 


moly újdonságok is érkeztek a Switch 
húzócímei között, mint ez az innovatív 
és látványos verekedős játék. 


FINAL FANTASY XII: THE 
META AGE 


ZODIAC 

2017. AUGUSZTUS - 9096 

ÁR: 15 990 FT 

A PS2-es klasszikus a Sony jelenlegi 
generációs konzoljára költözött, így 
modern látvánnyal, újrakevert zenével és 
szinkronnal játszhatjuk újra. 


INJUSTICE 2 

GS 2017. JÚNIUS - 9196 

ÁR: 18 999 FT 

A DC szuperhősei és gonoszai a műfaj 
egyik legjobb sztorimódjában tértek 
vissza, ami után az új lootrendszernek kö- 
szönhetően nem állunk majd le a bunyóval. 


GUARDIANS OF THE 
GALAXY: THE TELLTALE 
SERIES 

GS 2017. MÁJUS - 7995 

ÁR: 9999 FT 

A Marvelre jellemző poénok szinte hibátlanul 
átkerültek a játékfeldolgozásba is, amelynek 
első évadát dobozosan is megszerezheted. 


HUSTLE KINGS VR 

GS N/A 

ÁR: 6499 FT 

A biliárd nemcsak elképesztően jól néz ki, 
és rendkívül precízen irányítható PS4-en, de 
egy VR-headsettel tényleg úgy érezheted, 
mintha az asztal fölött állnál. 


RIGS: MECHANIZED COMBAT 
LEAGUE 


GS 2016. NOVEMBER - 8396 

ÁR: 18 999 FT 

A futurisztikus harci sportjátékban 
végre tényleg egy mech pilótafülkéjében 
érezhetjük magunkat a PS VR-nak hála. 


EAGLE FLIGHT 

GS 2016. DECEMBER - 7696 

ÁR: 18 999 FT 

Egyszerű alapötletből rendkívül élvezetes 


i játékot hozott össze a Ubisoft, ráadásul a 


nagy sebesség ellenére sem érezzük majd 
rosszul magunkat. 


VÁRHATÓ MEGJELENÉSEK vaj fa) Han 


szeptember 6. 
szeptember 14. 
szeptember 15. 
szeptember 15. 


Uncharted: The Lost Legacy 
Madden NFL 18 


augusztus 23. 
augusztus 25. 


Destiny 2 

Pro Evolution Soccer 2018 
Dishonored: Death of the Outsider 
NBA 2K18 


Naruto Shippuden: 
Ultimate Ninja Storm Legacy 
Mario--Rabbids: Kingdom Battle 


augusztus 25. 
augusztus 29. 


Hardveres Okosságok, tippek, tesztek és vásárlási tanácsok 
a komponensektől kezdve egészen a perifériákig 


A Radeon név Üjra nagy lesz 


Felvásárolják 
a Corsairt 


Ha gamerkomponens- vagy -perifériavadászatra indul az ember, hamar belefut a 
Corsair névbe - jól ismert és megbecsült márka ez, amelynek sok fontos újítást és 
echnológiát köszönhetünk. A cég 1994-ben kezdte meg működését, azóta azon- 
ban a RAM-modulok mellett SSD-kkel, házakkal, tápegységekkel és perifériákkal 
is foglalkozik, sőt a legtöbb területen sikeres is. Nos, ezt a céget vásárolta most fel 
egy nagyobb hal, mégpedig az EagleTree Capital kereken 525 millió dollárért, mi- 


Szerencsére azonban erről szó sincs, Andy Paul, a cég alapítója és jelenlegi vezető- 
je továbbra is helyén marad, az EagleTree Capital pedig erős tőkehátteret nyújt a 
ovábbi növekedéshez, erősödéshez. A kikötés mindössze annyi, hogy az e-sportot 
kell fókuszba hozni mint a legjövedelmezőbbnek ígérkező PC-gaming irányt. 


nek következtében pedig sok helyen máris a cég megszűnéséről kezdtek pletykálni. 


HARDVER 


Ke 
vy 


vVasnőt fogtak a kínai határon 
ilyen az elő Iron Lady 


Azzal mindenki tisztában van, hogy él és virul a mobiltelefonok kéz alatti kereske- 
delme; az árak barátságosak, garancia viszont nincs igazán. A legvonzóbb persze ol- 
csón iPhone-hoz jutni, ami Kínában nem is olyan egyszerű. Egy kínai nő éppen ezt lo- 
vagolta volna meg, amikor Hongkongból tartott hazafelé, ám a repülőtéren mégis 
félrehívták, mert , furcsán járt". A vizsgálat során lekerült a nőről néhány textilréteg, 
amely alatt bizony ott volt a becsempészni kívánt zsákmány. De nem ám egy, ket- 
tő vagy mondjuk tíz, hanem 102 darab iPhone-t hámoztak le a mobiloktól alaposan 
megvastagodott nőről. A telefonok négy rétegben borították a testét, amihez speci- 
álisan átalakított ruhát és alsóneműt használt. A legtöbb készülék iPhone 6-os vagy 
annál újabb volt, a kisebb helyekre pedig iPhone SE-t , rejtettek". Ráadásként 15 lu- 
xus karórát is találtak a telefonok mellett. A 102 telefon szédítő szám, de a rekor- 
dot így is egy 2015-ös csempész tartja, aki 146 iPhone-nal bukott le - igaz, akkor 
még kisebbek voltak az Apple telefonjai. 


Rizikósabb lett a használt hardver 


Vigyázz! A vártnál jóval korábban 
megindult az olcsó videokártyák döm- 
pingje. GTX 1070-re fájt a fogad? Va- 
dásztál egy olcsó RX 570-re? Most 
eljött a te időd, de jól vigyázz, hogy 
melyiket választod! 

Tavasszal eltűntek a közép-felső ka- 
tegóriás videokártyák a boltok polca- 
iról, de nem a PC-gamerek száma ug- 
ott meg egycsapásra, hanem a kincs- 
vadász kriptopénzek, azon belül is az 
ethereum bányászata lett nagyon von- 
zó, amit kifejezetten jól lehetett ter- 
melni Radeon RX 470-es vagy annál 
erősebb videokártyákon. A kiszemelt 
Radeonok és GeForce-ok ára a hasz- 
náltcikk-piacon is az égbe szökött, ám 
még ezeken az 50-100 százalékka 
magasabb árakon is gazdára találtak. 
A bányászok egyszerűen nem bírtak 
betelni a GPU-k számítási teljesítmé- 
nyével, minél több ethereumra akartak 
szert tenni rövid idő alatt. 

Azonban mint az már a bitcoinnál és 
a litecoinnál is beigazolódott, ahogy 


Amikor a kisebb a jobb 


egyre többen vetették be számítási 
teljesítményüket, úgy lett egyre nehe- 
zebb kitermelni a várt értéket. Mos- 
tanra eljutottunk oda, hogy a jelenlegi 
hardverekkel a villanyszámlára is épp- 
hogy csak elegendő lehet a kibányá- 
szott kriptozseton, és hozzá kell ten- 
ni, hogy ez a villanyszámla igen ma- 
gas lesz a hó végén. Ennek hatására a 
csalódott, akár pénzüket vesztett bá- 
nyászok most amilyen gyorsan ugrot- 
tak be, olyan gyorsan szeretnének ki- 
szállni az egész hardveres őrületből, 


ezért szabadulnának videokártyáiktól. 


A GTX 1060-asok, Radeonok és 
GeForce GTX 1070-ek percről percre 
szaporodnak a használt hardvert hir- 
dető portálokon. Most még az eladá- 
si hullám elején vagyunk, így sokkoló- 
an alacsony árszintekkel nem gyak- 
ran találkozunk, azonban ahogy nő a 
csalódott bányászok száma, úgy fog- 
ják lenyomni egymás árait. De még 
mielőtt lázasan elkezdenél VGA- 
hirdetéséket nézni és SLI-ről álmod- 


ni, fontos tudnod, hogy a bányászatra 
használt kártyákat nem gamerszinten 
hajtották meg. Egy újabb, pár hóna- 
pos modell vélhetően még jól bírta 

a 24 órás üzemet, viszont a régebbi 
modellek között leharcolt, halálközeli 


VGA-val is összehozhat a balsors. Az 
új kártyákról azt kell megtudni, hogy 
az előző tulaj nem játszott-e a vBIOS- 
szal jobb bányászteljesítmény remé- 
nyében - érdemes kipróbálni vásárlás 
előtt a kiszemelt kártyát. 


PC-ház 600 ezer 
forintért 


Lian Li hosszú évek óta készít elit számítógépházakat a tehetős 
felhasználóknak, ám a DK-05 modellel mindenkit meglepett. 

A 2100 dolláros ház igazából egy komplett asztal, amelynek 
felülete edzett üveg. Ez alatt rejtőzik a komplett számítógép 
úgy, hogy minden komponenst közszemlére is lehet bocsátani. 
Természetesen teljes, rejtett RGB világítást és a profi hűtést 
szereltek bele, emellett az asztal oldallapján egy gombbal foko- 
zatmentesen állítható a magasság, hogy akár álló munkaasz- 
talt kapjunk a mai trendekhez igazodva. 


2015-ben jelent meg az első, PC-seknek szánt, zsinór nélküli Xbox One kontroller, amely 
sikeres is lett a kábelmentesség és a kiváló kompatibilitás miatt, azonban a tulajdonosok 
joggal panaszkodtak az otromba vevőegység méretére. Ennek ellenére egészen sokat 
kellett várni az új PC-s Xbox One kontrollerre: csak most, 2017 nyarán, vagyis augusz- 
tusban jelent meg, és 66 százalékkal kisebb vevőegységet csomagoltak mellé. Ez legin- 
kább egy USB-kulcsra hasonlít, és nem használható Xbox 360 kontrollerrel, viszont Xbox 
One vezérlőből akár nyolcat is kezel egyszerre. Három, új kinézetű kontroller is érkezett 
a kínálatba, egy zöld-szürke, egy Patrol Tech és egy Volcano Shadow Special Edition, de 
ezekhez külön kell majd megvásárolni az új, miniatűr, 25 dolláros vevőt. 
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OSSZ VAGY GYENGE FEL- 
IRszezssset CSATÁBA 

INDULNI NEM ÉLETBIZTO- 
SÍTÁS, UGYANÍGY MUNKÁBA, IS- 
KOLÁBA VAGY CSAK A NETRE KI- 
MERÉSZKEDNI SEM AJÁNLOTT 
EGY ELAVULT SZÁMÍTÓGÉPPEL. 
Ha nem a hardvernyűgökkel szeret- 
énk bajlódni és rengeteget várni akár 
egy dokumentum vagy weboldal be- 
öltésére, itt az ideje vadonatúj, fej- 
ett és gyors PC-re váltani. A válasz- 
ásnál csakis akkor van egyszerű dol- 
gunk, ha az árhatár nem kérdés, mert 
számítógépek világában is igaz, hogy 
inél drágább valami, annál jobb. Ha 
azonban szűkös az anyagi keret, amit 
új PC-nkre tudunk áldozni, jól meg kell 
néznünk, melyik masina felel meg leg- 
inkább igényeinknek. Tesztünkben öt 
olyan notebookot vettünk alaposan 
szemügyre, amelyek a lélektani 150 
ezer forintos bruttó árhatár alatt he- 
yezkednek el, de azért túl fájdalmas 


a 
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kompromisszumoktól nem kell tarta- 
nunk közülük választva. 


Komplett, hordozható számítógépet 
találhatunk már 60-80 ezer forintért 
is, de ezek többnyire elavult modellek, 
amelyekkel szinte már az első bekap- 
csolástól kezdve sok a nyűg, és egésze 
biztosan rosszabbul teljesítenek, min 
drágább társaik. Ennek duplájáért olyan 
gépeket kaphatunk, amelyek megépíté- 
sekor már sokkal nagyobb volt a gyár- 
tók mozgástere, odafigyelhetnek a se- 

bességre, a megépítés minőségére, és 

még egy-két extra is beleférhet. Persze 
kompromisszumokkal most is fogunk 

találkozni, de az idei mezőnyt látva bol- 
dogan kijelenthetjük, hogy néhány ko- 

rábbi gyermekbetegség már eltünede- 
zőben van. A tesztre érkezett noteboo- 
kok egy kivétellel nagyon hasonlítanak 
egymásra mind kialakítás, mind telje- 

sítmény tekintetében, ami jól illusztrál- 


n 


ja, hogy egyik gyártó sem tudott túl na- 


gyot álmodni; a konfigurációkból pedig 
leszűrhető, mely szolgáltatásokat kere- 
sik a felhasználók. 


A legkevesebb pénz a borításra jut: do- 
minál a gyenge műanyag, legyen szó 
akár a fedlapról, a csuklótámaszról 
vagy a gép aljáról. Szerencsére néhány 


GameStar 


TESZTGYŐZTES 


kivétel is akad, ezeken már némi alu- 
míniummal is összefuthatunk (például 
HP csuklótámasz), de ettől a gép még 
nem lesz masszívabb. Merthogy a mű- 
anyag, 2-2,5 kg-os házak nem olyai 
strapabírók, mint egy drága üzleti 
notebook vagy egy prémium, alumíni- 
mházas laptop. 
A legkisebb szórást a fő komponensek 
között tapasztaltuk. A processzor tí- 
pusa és a memória mennyisége szi 
te minden esetben megegyezik, és ez 

a teljesítményre is rányomja a bélye- 
gét. A legnépszerűbb az Intel Core i3- 
60067 és a 4 GB RAM páros, de ha 
Core i3-7100U-val vagy AMD A10- 
9600P-vel futunk össze, akkor is felké- 
szülhetünk nagyjából ugyanarra a szá- 
mítási teljesítményre. 

A háttértár és a grafikus chip már el- 
térő az egyes gépekben, és ezzel jól el 
is lehet adni egy-egy notebookot. A 
GeForce 940MX láttán sokaknak az 
igrik be, hogy gamergépről van szó, 
pedig ez a GPU mérföldekre van et- 
től, az viszont tény, hogy az integrált- 
nál klasszisokkal jobb. A 92OMX-ről és 
a Radeon R8-ról ez már nem mondha- 
tó el, mindkettő harmatgyenge chip. 
Örvendetes hír, hogy ebben a kategóri- 
ában is terjed az SSD, így 128 és 256 
GB-os modellel is találkoztunk. Ezek 
hatalmasat dobnak a felhasználói él- 
ményen, így aki mégsem kapott ilyet 
notebookjában, mindenképpen vált- 
son rá záros határidőn belül. Egyetlen 
modell (Acer) esetében már az ideá- 
lis SSD-HDD kettőst is megkapjuk 150 
ezer forint alatt. 


ASZTALRA VAGY ÚTRA 
Magyarországon továbbra is a 15 co- 
los notebookok a népszerűek, ami jól 


Acer Aspire E 15: okos 
válogatott 


látszik a mezőnyön is, ez a méret azon- 
ban nem a legjobb a mobilitás szem- 
pontjából. Sokan azt várják, hogy a 
nagy házban legalább óriási akku- 
mulátor lapul, de ez sem igaz, a leg- 
több esetben az üzemidő csupán át- 
lagos; hiába minimalista a konfigurá- 
ció, és kevés a szolgáltatás, a kijelző és 
az egyéb komponensek nem éppen ta- 
karékosak. 
Aki idén vásárol notebookot ebben az 
árszegmensben, örömmel fogja lát- 
ni, hogy megjelentek a full HD-s, 156 
colos gépek, sőt már egy-egy darab- 
ban a TN-panel rossz minőségétől 

sem kell tartanunk (HP). Leváltották a 
gyártók az elavult WLAN-vezérlőket 
is, általánossá vált a Wi-Fi ac, és egy- 
re több gépben tűnt fel a MU-MIMO- 
támogatás. Nem kapunk azonban to- 
vábbra sem 8 GB RAM-ot, ujjlenyo- 
mat-olvasót, Thunderbolt 3-as USB 
Type-C-t és minőségi, háttérvilágítás- 
sal ellátott billentyűzetet. Ezek mind 
olyan extrák, amelyek a 200 ezer fo- 
rint feletti gépekben érhetők el. Az el- 
múlt évekhez hasonlóan a Windows- 
licenc sem járt egyik, tesztelt géphez 
sem; ennek felára kényszerű hardver- 
gyengítéssel járt volna, amire a vásár- 
lók közismerten érzékenyen reagálnak 
(értsd: nem veszik meg a gépet). 


ACER ASPIRE E 15 

Bámulatos mérnöki és pénzügyi cso- 
da, hogy mennyi mindent sikerült az 
Acernek belesűrítenie 150 ezer forint- 
ba. A belépőszintű notebookoknál min- 
dig felsoroljuk akompromisszumokat, 
amivel számolnunk kell — nos, itt ez a 
lista nem túl hosszú; az Aspire E 15-ön 
akár még néhány játék is vígan elfut. 
Alapnak az Intel Core i3-6006U pro- 


cesszort választotta az Acer, amihez 4 
GB RAM-ot kapunk alapkiépítésként, 
de ez a takarékoskodás lehetővé tette, 
hogy a gépbe dedikált GeForce GPU és 
SSD is kerülhessen. A processzor mel- 
lett így egy GeForce 940 MX grafi- 
kus chipre vált a gép, amikor játékokat 
futtatunk. Ezt persze még nagy ferdí- 
tés lenne gamernek nevezni, de azért 
720p-ben már jó néhány játék elfut él- 
vezhető sebességgel, alacsony/köze- 
pes grafikai beállítások mellett. A spó- 
rolásnak köszönhetően egy 128 GB-os 
SSD-ről működhet az operációs rend- 
szer, sőt egy extra 500 GB-os merev- 
lemez is került a gépbe, hogy tárhely- 
ből se szenvedjünk hiányt. 

A gép háza szimpla műanyag, textú- 
rázott fedlappal és alumíniumborítá- 
sú csuklótámasszal. A kijelző ugyan 
TN-paneles, de matt felületű, és full 
HD felbontású. A hosszas gépelés né- 
mi tanulás után nem lesz megterhelő, 

a gombok kellő távolságra vannak, csu- 
pán a kurzorvezérlők kerültek túl kö- 
zel egymáshoz. A hálózati elemek kö- 
zött gigabites LAN mellett Wi-Fi ac- 
vezérlőt találunk, amely ráadásul már 
MU-MIMO-ra is képes. Egy USB Type- 
C-csatlakozóval is találkozhatunk a gép 
oldalán, ráadásul ez extraként került 
ide, nem egy normál USB-portot vált. 
Persze Thunderbolt 3-vezérlőt nem ka- 
punk, helyette USB 3.0 sebességre szá- 
míthatunk. Az akkumulátor átlagos 
üzemidőre képes, és nem cserélhető, vi- 
szont az alsó borításon külön szerelőab- 
lakot helyeztek el, így a tárolókhoz és a 
RAM-hoz könnyedén hozzáférhetünk. 


ASUS VIVOBOOK X541S5A 
Külsőre nem különbözik vetélytársai- 
tól a szuper olcsó gép: a műanyag bo- 


Asus VivoBook X541SA: 
a nevető legkisebb 


Dell Inspiron 3567: 
klasszikus recept 


rítás fémhatású textúrát kapott, de ez 
senkit ne tévesszen meg. A fedlapot 
felnyitva egy 15 colos, fényes, HD fel- 
bontású, TN-paneles kijelző fogad, 
amelynek nem túl jó a képminősége. A 
billentyűzet szokatlanul magas, a ma- 
napság divatos, ultralapos kivitel he- 
lyett a gombok útja már-már olyan 
hosszú, mint a mechanikus kapcsolóké. 
Habár először megijedtünk ettől, hasz- 
álat közben kényelmesnek bizonyult 
a klaviatúra, és középen sem hajlik be 
yomásra. 
Az X541SA extra alacsony ára a har- 
matgyenge belsőnek és a kompromisz- 
szumoknak köszönhető. A Celero 
N3060 kétmagos, alacsonyan óraje- 
lezett, és nagyon gyenge: szintetikus 
méréseink szerint nagyjából háro 
négyszer lassabb, mint a Core i3, va- 
lós használat közben pedig 60-70 szá- 
zalékkal szerényebb a gép összteljesít- 
ménye. A CPU-hoz 4 GB RAM és egy 1 
TB-os merevlemez kapcsolódik, amely 
átlagos ebben a mezőnyben. A note- 
book oldalain található csatlakozók kö- 
zött van USB 3.0 és USB Type-C is, il- 
letve HDMI, LAN és SD-kártya-olvasó. 
Külön pontot érdemel az X541SA a 
miniatűr tápegységért, amely igazán 
mobilis - kár, hogy a nem túl masszív, 
2 kg-os gépről ez már kevésbé mond- 
ható el. Egyrészt nagyméretű, más- 
részt üzemideje átlagos. A hálózati 
rész sem éppen fejlett, csak 10/100-as 
LAN-t és Wi-Fi n-t kapunk. A spórolás 
oltárán még a gyors rendszerindulást 
és az optikai meghajtót is fel kellett ál- 
dozni. Előtelepítve Endless OS Linuxot 
kapunk, amely kellemes hozzáadott 
extra, érdemes kipróbálni. 

Interneten böngészés és irodai munka 
közben a gép sebessége nem volt za- 


kez) 
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varó, elegendő portot kínál, és a ver- 
senytársak nem kétszer jobbak az 
X541SA-nál. Ugyanakkor, ha bármit ki 
kell számolni, a CPU bedobja a törölkö- 
zőt, és ezt később sem fejleszthetjük, 
ami idővel fájhat, ahogy az elavult ve- 
zérlők, a lassú HDD és a nem túl erős 
műanyag ház is. 


DELL INSPIRON 3567 

Betűről betűre a klasszikus, bevált re- 
ceptet követi évek óta a Dell Inspiron 
3000-es szériája, ami alól a legfris- 
sebb, tesztünkre érkezett modell sem 
kivétel. A fekete színű, unalomig ismert 
külső nem éppen figyelemfelkeltő, és 
prémiumnak sem mondanánk, ráadá- 
sul a gép nagyméretű, és minden por- 
cikájában műanyag. A fedlapot felnyit- 
va sem dobban meg a szívünk, lehen- 
gerlő látványra ne számítsunk, csak a 
jól megszokott, bevált dolgokat kapjuk 
meg: a fekete, közepesen vastag keret 
egy 15,6 colos, fényes, HD felbontású, 
TN-paneles kijelzőt fog közre, amely 
már a 150 ezer forintos mezőnyhöz 
sem méltó, de legalább fényereje egé- 
szen jó. A tasztatúra teljesen átlagos, 
nincs háttérvilágítás, ahogy az extra 
gombokat is hiába keresnénk, viszont 
az elrendezés kényelmes, és a kurzor- 
vezérlőket sem nyomorították össze. 
A touchpad kellően érzékeny, és na- 
gyon pontos, viszont ujjlenyomat-olva- 
só nem jár hozzá - az Inspiron 3567- 
re semmiféle extra nem került. Ez igaz 
a portokra is: a szokásos mennyiségű 
USB-t építették a modellre, továbbá 
SD-kártya-olvasót, HDMI-t, audiót és 
RJ45 hálózati csatlakozót, mely utóbbi 
csak 10/100-as üzemmódra képes. 

A gépet egy Core i3-6006U procesz- 
szor hajtja 4 GB RAM és 1 TB-os HDD 
ársaságában. Ez a hármas bizony ab- 
szolút az alsó kategória szintjét jelö- 

i a Core í-vel szerelt notebookok kö- 
zött, ráadásul a merevlemez miatt a 
elhasználói élmény sem a legjobb. 
Dedikált GPU-t nem kapunk, viszont 
egy optikai meghajtót és Wi-Fi ac- 


vezérlőt igen, illetve a Dell mérnökei 
egy Ubuntu Linuxot is feltelepítettek 
rá szép gesztusként. 
Unalmas külseje és sereghajtó teljesít- 
ménye ellenére azért van szerethető 

része is az Inspiron 3567-nek. Példá- 

ul kiváló üzemideje, amely átlagos iro- 
dai munka mellett akár 8 órára is ele- 
gendő, de az sem gond, ha leterheljük, 
mert a hűtés még ilyenkor is nagyon 

csendes marad. 


HP 15 (AWO1ONH) 

Jó néhány meglepetést tartogat le- 
endő tulajdonosai számára a HP 15. 

A platform az AMD-től érkezett: egy 
A10-9600P központi egység, amely 
tízmagosnak hirdeti magát, de ez a va- 
lóságban négy processzormagot és hat 
grafikai modult jelent. A nagy számok- 
tól azonban senki se szédüljön meg: 
méréseinken bebizonyosodott, hogy 
semmivel sem erősebb, mint egy In- 
tel Core i3-6006U, sőt bizonyos szem- 
pontból még gyengébb is. Ennek elle- 
nére általános felhasználáshoz kellő- 
en gyors ez a gép, netezés, munka és 
tanulás közben nem akad meg több- 
ször, mint egy hasonló inteles PC. De- 
dikált GPU is került a HP 15-be, még- 
hozzá egy Radeon R83 M445DX, ami 
nagyon biztatóan hangzik, pláne hogy 
1856 shaderrel támogatja meg az in- 
tegrált Radeont. A mérések ugyan- 
akkor igazolták, hogy ez nem gamer- 
összeállítás: a GeForce 920MX-nél 

és az integrált Intel GPU-nál jobb, a 
GeForce 940MX-nek azonban a nyo- 
mába sem ér. 
A műanyag, sarkainál szépen lekere- 
kített készülékház teljesen letisztult, a 
HP-logót leszámítva semmilyen díszí- 
tést nem találunk rajta, amíg ki nem 
nyitjuk. A csuklótámasz ugyanis alumí- 
niumborítású, és vonalakat rajzoltak rá 
dizájn gyanánt, ami nem sikerült rosz- 
szul. A 15,6 colos kijelző fényes felüle- 
tű, de már full HD felbontású, és a TN- 
paneles nyűgöket is elfelejthetjük, mert 
ez bizony egy VA-panel - ezért egy- 


HP 15 (awOlOnh3: figyelmes egyveleg 


két éve még sokkal többet kellett fizet- 
nünk. A képminőség alapvetően nem 
rossz, a színek szépek, de a fényerő 
alacsony. Szintén ne várjunk csodát a 
B8gO által megtámogatott hangzástól, 
a gép dobozhangja nem túl erőteljes. 
Vélhetően az AMD platform alacsony 
árának köszönhetően belefért a bü- 
dzsébe egy 256 GB-os SSD is, amely 
gyors, és rengeteget javít a felhaszná- 
ói élményen. Szintén örültünk a lapos 
és a kurzorvezérlőnél zsúfolt, de hát- 
érvilágítással bíró billentyűzetnek, a 
pontos touchpadnak és az Intel Wi-Fi 
ac-vezérlőnek. 


LENOVO IDEAPAD 320 

inden porcikájában a klasszikus re- 
ceptet követte a Lenovo az Ideapad 
320 tervezésekor - már ami a belső fel- 
építést illeti. Ezúttal is egy Intel Core i3- 
6006U-val hajtott notebookról van szó, 
amelybe 4 GB RAM és 1 TB-os HDD ke- 
rült - sajnos utóbbi a szokásos lassú, 
5400 rpm-es kivitelben készült. A kül- 
ső azonban merőben eltér a versenytár- 
saknál látott, megszokott és kicsit unal- 
mas dizájntól. A tesztre érkezett gép li- 
la színével már eleve kitűnt a sorból, 
emellett vékonysága is megkapó a töb- 


Belépőszintű notebookok 150 ezer forint alatt 


Termék 


Acer Aspire E 15 
acer.hu 


Lenovo Ideapad 320-I5ISK 
lenovo.hu 


Asus VivoBook Max 
X541SA 
asus.hu 
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Forgalmazó Pontszám 


Acer 
Magyarország 


92 149 900 Ft 


Lenovo 
Magyarország 


83 149 900 Ft" 


Asus 
Magyarország 


69 MOSÓ ONEG 


CPU/GPU 


Intel Core i2-6006U/ 
GeForce GT940MX 2 GB 


Intel Core i3-60060U/ 
Intel HD Graphics 520 


Intel Celeron NZ060/ 
Intel HD Graphics 400 


1) Pavilion 


4 GB DDR4/128 GB SSD 


4 GB DDR4/1 TB HDD 


4 GB DDR3/1 TB HDD 


GameStar 


bi, 25-28 mm-es notebook mellett. Az 
Ideapad 320 természetesen más szí- 
nekben is elérhető, illetve a vékonyság 
mellett a súly és a többi befoglaló mé- 
et már általános. A masszívság nem 
ossz, de a műanyag háztól ne várjunk 
csodákat; ez nem egy ThinkPad. 

A gép matt, de kissé ujjlenyomatvon- 
zó fedlapját felnyitva továbbra is li- 

a szín fogad, beleértve a lapos billen- 
yűzetet is. A kijelző sajnos a régmúl- 
at idézi: csupán HD felbontású, és 
TN-paneles, igaz, legalább matt bevo- 
natot kapott. A billentyűzet gombjai 
öbb helyen is osztottak, illetve zsú- 
foltak, cserébe a numerikus rész fe- 
ett dedikált multimédiavezérlő gom- 
bokat találunk. A hálózati elemek kö- 
zül nem maradt ki a gigabites LAN és 
az Intel Wi-Fi ac-vezérlő sem, ám de- 
dikált GPU-t, illetve egyéb hardveres 
extrát ne keressünk. 
Hajszálpontosan a várt eredményeket 
hozta az Ideapad 320: a Core i3 pro- 
cesszor, a 4 GB RAM és az 1 TB HDD 
erre képes, nem többre. A gép jól néz 
ki, de használat közben azonnal ki- 
derül, hogy csak egy átlagos, belépő- 
szintű notebook. Az árazáskor ügye- 
sen egyensúlyozott a Lenovo, így 150 


RAM/háttértár Kijelző 


TZ6Tek b, 


4500 GB HDD matt, TN 


ü5ÓAKDI 
matt, TN 


IEYé a inibE 
fényes, TN 


ra. Ne várjunk csodát például az alap- gépeket idéző SSD-HDD kombináció. 
anyagoktól, de azért nem is kell silány Ehhez jó összeszerelés és nem hivalko- 
műanyagtól tartanunk. Erre jó példa dó külső társul, így tesztünk győztesét 
a HP. amelyen már némi alumínium is is kihirdethetjük. 
feltűnik, de a Lenovo és az Acer is ki- A Dell gépe igazi igásló: a hardver nem 
tett magáért. okoz meglepetést, csak az átlagot kap- 
A HP gépe különcnek minősül, miutár juk egy elavult, ráadásul fényes be- 
AMD-alapokra építkezik. Ha tisztán a vonatú kijelzővel és 10/100-as LAN- 
hardver teljesítményét nézzük, kiáb- nal. A modell fő vonzereje a rendkí- 
rándító eredményt kapunk: aCPUésa vül hosszú üzemidő, illetve az, hogy 
GPU nem túl erősek, a tesztekben alul- 25 ezer forinttal olcsóbb, mint a fel- 
maradtak a Core i3-6006U--GeForce ső árhatár. Ennél már csak az Asus 
940MX kombinációval szemben, de ál- .  VivoBook X541, a teszt igazi kakukk- 
talános célra azért bőven elegendő a tojása olcsóbb. Végtelenül gyenge Ce- 
teljesítményük. Ennél nagyobb gond a leron S0C-vel, elavult kijelzővel, Wi-Fi 
sereghajtó üzemidő. Van azonban jó ol-  n-vezérlővel találkozunk ebben a gép- 
dala is a gépnek: a VA-paneles full HD ben, amellyel viszont dolgozni és ta- 
, Et . kijelző, a gyors és nagy SSD, a háttér- nulni ugyanúgy lehet, a billentyűzet 

Lenovo Ideapad 320: elegánsan hétköznapi világítással ellátott billentyűzet és a és a hangzás meglepően jó, az ár pe- 
Wi-Fi ac-vezérlő mind jelentősen meg- — dig közel a fele a többi versenyzőé- 

ezer forintért már előtelepített Win- dobják a felhasználói élményt. Ezeknek nek. A Lenovo gépét is meg kell em- 

dows 10 Home operációs rendszernek Az elmúlt évben nem tétlenkedtek a köszönheti a HP 15 a GameStar aján- lítenünk, amely tényleg jól néz ki, ele- 

is örülhetünk, enélkül pedig vagy egy gyártók, és jó irányba fejlesztették lata díjat. Az Acer is full-HD kijelzővel gánsan vékony is, de hardverben csak 

leheletnyit erősebb a hardver (példá- számítógépeiket. Nem egyszerű do- csábít, ez azonban csak TN-paneles. a Dell szintjét tudja hozni, üzemide- 

ul GeForce 920MX és full HD kijelző), log 150 ezer forintból gazdálkodni, Cserébe a hardver a mezőny legerő- je sem kiemelkedő, billentyűzete pedig 

vagy a vételár mérséklődik nagyjából ezért bármelyik laptopot is válasszuk, sebbje, amit szépen kiegészít a MU- túlzsúfolt. 

20 ezer forinttal. fel kell készülnünk kompromisszumok- MIMO-s Wi-Fi ac-vezérlő és a drága 


e Ha 
ar. alj 


ma ma a [8] a 


CDMark olvasás/ Mért üzemidő 3DMark Gépindu- 
Írás (PCM83) Time Spy lás" 


LAN/WLAN Portok Méret, tömeg" PCMark8 


Gigabites LAN/ 1XUSB Type-C (30), 2xUSB — 381.6x259x30,2 
Atheros Wi-Fiac 3.0, 1XUSB 2.0, HDMI, DSUB mm, 2.2 kg 763700 megj ESZT SÉSE MBE 27588 DEUG TE ion 2825 
ELSZ SBEÓZÜSBIZO KDM Go ron MON B 163 perc 454pont 2825 
Wi-Fi ac mm, 21 kg 
Gigabites LAN, 1XUSB Type-C (30), 2xUSB — 378x260x229 mm, 
Tán Te jé FOKON 5 2813 pont . — 909/979 MB/s 221 perc 274 pont 815 s 
VASOLAESE EEG TEK S zzák AMEGKEG 313 perc 279 pont 4855 
Wi-Fi ac mm, 23 kg 
10/100, Atheros 1XUSB Type-C (30), 1xUSB — 3814x2515x276 1729 pont 99.7/979 MB/s JEÉse Hz al 


Wi-Fi n 3.0, IxXUSB 2.0, HDMI, D-Sub mm, 2 kg 
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) ALAPLAP- ÉS CPU-TESZT 


Összecsapott válasz 


ÚJ INTEL PLATFORM 


ELKAVARTA AZ X86-OS 
IF rzosssszook PIACÁ- 

NAK ÁLLÓVIZÉT AZ AMD 
RYZEN PROCESSZORCSALÁD 
- OLYANNYIRA, HOGY AZ IN- 
TEL KÉT HÓNAPPAL ELŐREHOZ- 
TA LEGÚJABB CPU-INAK BEMU- 
TATÁSÁT, ÉS OLYAN DOLGOKAT 
IS MEGÍGÉRT, AMELYEKNEK ED- 
DIG ELŐJELE SEM VOLT. Az In- 


nál régóta a tik-tak módszert szoktuk 
meg, ám ez a 14 nm-es gyártástech- 
nológia megjelenésével felborult, az- 
óta több olyan generációt is kaptunk, 
amelyet csupán ráncfelvarrással fej- 
esztett az Intel mind processzor, 

ind platform oldalon. Az AMD ebbe 
a nyugodt, megfontolt és egyértelmű- 
en visszatartott fejlődési ütembe rob- 
bant be Ryzen processzoraival, ame- 
yek nem tökéletesek, de versenyké- 
pesek teljesítményben, fogyasztásban 
és árban egyaránt. Az Intel is belát- 
a ezt, de nem ijedt meg: mindjárt egy 
árcsökkentéssel válaszolt, illetve júni- 
us végén piacra dobta X299-es plat- 
formját, hogy megmutassa, tovább- 
ra is a Core processzorok a legerőseb- 
bek a világon. 


ELŐREHOZOTT 
PLATFORMVALTAÁS 

Az Intel ezúttal nem egy megfizethe- 
tő, széles rétegnek készült procesz- 
szorcsaládot mutatott be, helyette 

a HEDT-világban (High End Desktop 
Platform) lépett előre. Pontosabban 
ezúttal egy HEDT-platformot kap- 
tunk, azonban a processzorok között 
akad megfizethető, illetve méregdrá- 
ga modell is. 
A csúcskategóriás munkaállomá- 

sok világát régóta az Intel uralja, a 6, 


8 és 10 magos processzorokra nem 
volt válasza az AMD-nek. Az erős 
munkaállomások és a csúcskategó- 
riás gamer-PC-k világában az ár-ér- 
ték arány nem elsődleges szempont, 
a szolgáltatások és a számítási telje- 
sítmény viszont annál inkább. Az In- 
tel ugyanakkor nem tett túl nagy erő- 
eszítéseket, több generáció óta az 
asztali PC-knél bejelentett procesz- 
szormagokat hasznosította újra úgy, 
ogy növelte számukat, nagyobb 
gyorsítótárral kapcsolta össze őket, 
negduplázta a memóriavezérlő telje- 
sítményét, és több PCIe-vonalat kap- 
csolt a CPU-ba. Ennél több nem is 
kellett, a kiváló magok így is rend- 

re megdöntöttek minden sebesség- 
rekordot, beleértve a tavaly megje- 
lent Broadwell-E szériát is. Az újra- 
hasznosítás egyik átka azonban az 
elavult platformszolgáltatások meg- 
jelenése, így pedig nem lehet harcba 
indulni az AMD vadonatúj, 16 magos 
Threadripper processzora ellenében. 
Az ősz helyett már most, nyáron meg- 
jelent X299-es platform a legfejlet- 
tebb szolgáltatásokkal rendelkezik, a 
Kaby Lake-X és Skylake-X processzo- 
rok pedig szintén fejlett belsőt és tel- 
jesítménynövelő extrákat kaptak - 
végre olyanokat is, amelyek vadonat- 
újak, és akár hasznosak is lehetnek. 


ŰJRACSOMAGOLT KABY LAKE 
A legújabb Intel HEDT processzo- 
rok teljesen új tokozást kaptak, így 
beleilleszkednek az LGA2066 fog- 
lalatokba. Az Intel úgy határozott, 
hogy egyetlen családon belül kétfé- 

le mikroarchitektúrát alkalmaz, így 
az X299-es lapokban Kaby Lake-X és 
Skylake-X processzorokat is használ- 
hatunk. Előbbi az újabb, fejlettebb ar- 


chitektúra, mégis ezek a modellek a 
szerényebb fogyasztású, kevesebb 
maggal szerelt és egyben olcsóbb pro- 
cesszorok, míg a Skylake-X-szel a 6, 8, 
10, 12 vagy akár 18 magos modellek- 
ben fogunk találkozni. Legyen szó bár- 
milyen CPU-ról, a gyártástechnológia 
azonos, 14 nm-es, a memóriaszabvány 
pedig DDR4-2666-os. 


A tesztre érkezett Core i7-7740X 
Kaby Lake-X-alapokra épül, és a 
sorban a második leggyengébb 
LGA2066-os processzor. Az Intel ter- 
vei szerint ez a CPU már jogosan tar- 
tózkodik a HEDT-világban, és erősebb, 
mint az LGA1151-es Core í17-7700K. 
A 7740X modell négymagos, és ak- 
tív Hyper-Threading technológiát al- 


Az X299-es alaplapok fejlettek, rogyásig vannak pakolva extrákkal, cserébe 


méregdrágák 


Intel Xx299 és Kaby Lake-X processzorok 


Gyártástechnológia, 


Termék 


Intel Core 17-7740X 
intel.com 


AMD Ryzen 7 1800X 
amd.com 
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124 900 Ft 74 


142 900 Ft SL 


Pontszám 


kódnév, foglalat 


14 nm, Kaby Lake-X, 
LGA2066 


AMA 


14 nm, Summit Ridge, 


Magok/szálak 
száma 


4 mag/8 szál 


8 mag/16 szál 


CPU órajele 
(alap/turbó) 


4.3/4,5 GHz 


3.6/A,1 GHz 


ÉT Elle Gyorsí- 
Memóriavezérlő y. Ai 
tótár 


2xDDR4-2666 8 MB 


2xDDR4-2400 16 MB 


Rákapcsolt az Intel, és kétféle mikroarchitektúrát is bevet, csak hogy jobb legyen az 


AMD Ryzennél 


kalmaz, hogy akár nyolc programszál- 
lal is elboldoguljon. Ehhez 4,3 GHz-es 
alapórajel és 41200 MHz-es turbó- 
frekvencia tartozik, továbbá 8 MBL3 
cache, 16 PCle 3.0-vonal, 112 wattos 
TDP és dupla csatornás DDR4A-2666 
memóriavezérlő. Integrált grafikus 
vezérlő továbbra sincs. 

Látható a felsorolásból, hogy túlsá- 
gosan sok minden nem változott az 
LGA1151-es Kaby Lake CPU-khoz ké- 
pest: eltűnt az iGPU, javult a memó- 


18 MAG ÉV VÉGÉN 


Mindenkit meglepett, hogy az Intel 
előrehozta az LGA2066 platform 
bemutatását, arra pedig tényleg 
nem számított senki sem, hogy a 
gyártó nem áll meg a 10-12 magos 
modellnél. Vélhetően a váratla- 

nul megerősödött konkurencia 
nyomására ugyanis egy 18 magos 
Core i9-7980XE processzort is beje- 
lentettek, amely egyidejűleg akár 36 
programszálat is képes feldolgozni. 
A csúcsmodell ára ismert, 1999 
dollárt kérnek majd érte, ami ha- 
talmas összeg, ráadásul annak, aki 
mégis ilyen gépre vágyik, legalább 
őszig vagy év végéig várnia kell a 


riavezérlő, és 100 MHz-cel nőtt az 
órajel. Mindezért körülbelül 20 ezer 
forinttal magasabb árat kérnek, a 
platformkiépítési költség pedig szin- 
tén jelentősen magasabb. 


MUNKAGÉPEK ELŐNYBEN 

Bár régebbi mikroarchitektúra, az 
igazi újdonságok a Skylake-X pro- 
cesszoroknál találhatók. Itt az Intel 
bátrabban nyúlt az alapszolgáltatá- 
sokhoz és a felépítéshez is, ami jól 


mutatja, hogyan igyekszik kettévá- 
asztani a HEDT-et. A Kaby Lake-X 
inkább a power usereket, gamereket 
célozza meg, míg a Skylake-X a ter- 
vezők, programozók, videovágók 
igényeit igyekszik kielégíteni. A sok- 
magos Skylake-X CPU-k elrendezé- 
se alapvetően átalakult. Míg koráb- 
ban a magok egy körbuszra kapcso- 
ódva kapták meg a parancsokat, 

a Skylake-X-ben már egy kétdi- 
menziós hálóelrendezést alkalma- 
zott az Intel. Ez ideális a sokmagos 
CPU számára, így hamarabb jut el 
az adat a rendeltetési helyére. Szin- 
tén komoly változás, hogy az eddig 
256 kB-os L2 cache 1 MB-ra nőtt, 
és továbbra is magonként dedikált. 
Ezzel párhuzamosan az osztott L3 
gyorsítótár magonként 1,375 MB- 
a csökkent. 

Új utasítás is megjelent AVX-512 né- 
ven, amely kifejezetten a program- 
fordító szoftverek számára ideá- 

is. Érdekes, hogy a hat-nyolc magos 
Skylake-X CPU-kkal egy, míg a több 
maggal szerelt modellekkel két ilyen 
AVX-512 modult kapunk. Az új fej- 
esztések között egy alaposan átdol- 
gozott Turbo Boost Max 3.0-t is ta- 
álunk, illetve itt is megjelent a Speed 
Shift, a hardveres, dinamikus erő- 
forrás-szabályzó. A Skylake-X pro- 
cesszorokon már nem spórolt az In- 


tel: négycsatornás DDR4-2666 me- 
móriavezérlő került a lapkára, a PCle 
3.0-vonalak száma pedig 16-ról 44- 
re nőtt. 

Új chipkészlettel is jelentkezett az 
Intel, amely az X299 jelzést kapta. 
Ez nagyjából a 2270-es chip HEDT- 
változata annyi különbséggel, hogy a 
CPU-hoz DMI 3.0-n kapcsolódó dé- 
li híd rengeteg, pontosan 24 PCle 
3.0-vonallal gazdálkodhat. Ennek se- 
gítségével számos komponenst, pe- 
rifériát adhatunk gépünkhöz, legyen 
az 10 GbE LAN, SATA-RAID-vezérlő, 
hangkártya, Thunderbolt 3 vagy bár- 
milyen más gyorsítókártya. 


ÖSSZEGZÉS 
A Core i7-7700K CPU és a 7270-es 
platform stabil, és otthoni felhaszná- 
lásra abszolút elegendő teljesítményt 
nyújt, de közben gondolni kell a nagy 
számítási teljesítményt igénylő app- 
likációkra is. Az Intel jól láthatóan 
megkezdte a HEDT kettéválasztását 
észszerű sebességű otthoni gépek- 
re és topkategóriás munkaállomások- 
ra. Sajnos azonban az első lépésnél 
máris megbotlott a chipóriás: méré- 
seink rendre az asztali, megfizethe- 

ő LGA1151-hez közeli, sőt néha an- 
nál rosszabb teljesítményt mutattak, 
miközben az X299-es Kaby Lake-X 
jelentősen drágább, és GPU-t sem 
artalmaz. Sokak szerint a megjele- 
nés két hónapos előrehozása a ludas; 
az alaplapgyártók még nem készül- 
ek el a végleges BIOS-okkal (a teszt- 
hez használt Gigabyte Aorus X299 
Gaming 7 jól végezte dolgát), de úgy 
érezzük, az Intel kapkodott egy ki- 
csit ezzel a processzorral. A Skylake- 
X-nél már más a helyzet: sokkal erő- 
sebb processzort nyerünk több mag- 
gal, robusztus memória-alrendszerrel 
és számos PClIe-vonallal - természe- 
tesen egészen más árszegmensben. 
A Core í7-7740X gyors processzor, 
de nem gyorsabb, mint az LGA1151- 
es Core i7-7700K, viszont jelentő- 
sen drágább, a platform is költsége- 
sebb, ezért nem tudjuk ajánlani sen- 


kinek sem.. 


X299-es chipkészlet: rengeteg PCIe vonalat kínál, hogy minden komponenst és vezérlőt 


megjelenésre. E köles 
9] belezsúfolhassunk csúcsgépünkbe 


Simánmartit 


Integrált 88 AIDA64 5 CPU AIDA64 5 RAM 3DMark Fire CineBench z VeraCrypt Rendszerfogyasz- 
GPU ÚL gremürvdnin — edhesésítés ME Strike R15 WINRARS — AES/AES-tf-s tás (min./max.)" 
54970/28336 31531/31645 2224/4126/8240 ő 7400/365 
N/A 112 w som MB/s 5088 pont ont 994 cbs 11179 kB/s MB/s 56/275W 
té 82626/31128 31-725/26596 2270/4231/8516 : 12300/636 
NYA 95 W vaj; MB/s 4425 pont san 1630cbs — 11521kB/s MB/s 56/295 W 


Tesztrendszer: Gigabyte Aorus X299-Gaming 7, 16 GB Corsair DDRA RAM, OCZ Vector 480 GB 
SSD, Noctua NH-USS, 1,2 kW Adata tápegység, Windows 10 x64 
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PC-TUNING EGYSZERŰEN 


VISSZATÉRT A TURBÓGOMB 


ELEJTSD EL A SOKNAPOS mes meglépni. Legegyszerűbb mód- resszív" jelzőt -— mindössze 4.54 GHz-ig 
FE sevets ÉS A FO- ja a gyártó által előre rögzített XMP- jutott a Core i7-6700K-val. Mi ezzel ter- 
LYÉKONY NITROGÉNT: profil aktiválása, amely nagyobb Rengeteg manuális BIOS-beállítást mészetesen nem elégedtünk meg, in- 
A MODERN ALAPLAPOK órajeleket, szorosabb időzítést és ma- zsúfoltak tesztünk legolcsóbb alaplap- kább aktiváltuk a profilokat (ezek Win- 
EGYKATTINTÁSOS TURBÓT ÍGÉR- — gasabb feszültségszintet állít be. jába, éppen ezért kicsit kusza is a ke- dows és BIOS alatt is elérhetők), miál- 
NEK. Ingyen extra teljesítmény? - ez Amennyiben mindez adott, már csak zelőfelülete. Szerencsére egyszerű né- al vígan elindult a gép 4.8 GHz-en. Ez 
túl szép, hogy igaz legyen, ezért ki kel- némi kísérletezésre van szükség. zetet is választhatunk, ám ezen túl- meglepően jó eredmény, a többi alap- 
lett próbálnunk. Sokan versenyszerűen Ahogy a tesztből is látható, minden ságosan leegyszerűsítettek mindent, appal nem jutottunk ilyen messzire. 
űzik a tuningot, komplex, egyedi szer- cég kínál a BIOS-ban és Windows olyannyira, hogy a harmatgyenge EZ A stabilitás azonban sajnos nem volt 
kezeteket gyártanak, hordószám veszik alattis tuningopciókat, amelyek el- 0C-t aktiválva csak annyit látunk, hogy ökéletes, ezért vissza kellett lépnünk 
a folyékony nitrogént, rengeteg kompo- térő eredményeket hoznak. Néha a , Tubo" (Turbo helyett). De ez még ne egyet, Így maradt a 4,7 GHz-es profil, 
enst tesznek tönkre, csak hogy minél BIOS-os túlpörgetéssel érhetjük el szegje kedvünket, mert a részletes be- amelyhez 135 voltot fixált az alaplap, il- 
jobb teljesítményt préseljenek ki szá- stabilan a legjobb teljesítményt, más-  állításoknál többféle OC-profil közül vá- letve aktiválta a DDR4-modulok XMP- 
ítógépükből. A profi tuningmesterek kor a gyártói windowsos program laszthatunk. Habár olyan sokféle opciót beállításait, és 100 MHz-cel megdobta 
hosszú évek tanulmányaira építkez- hozza ki gépünkből a maximumot. nem kínál fel az alaplap, mint például az integrált GPU órajelét is. Ez a tuning 
ve emelik az órajeleket, a feszültsége- Megéri kísérletezni (de persze csak a Gigabyte, cserébe előre rögzített, az már akár manuális túlpörgetésnek sem 
ket, és az utolsó tranzisztorig isme- teljes adatmentést követően), szeren- aktuálisan használt CPU-hoz illeszkedő rossz; a teljesítmény érezhetően növeke- 
rik az éppen kezelésbe vett platformot, —— csés esetben 15-40 százalékos gyor- profilokkal tuningolhatjuk az integrált dett, de ezzel együtt az amúgy is magas 
azonban nekünk erre az alaposság- sulást is elérhetünk. Habár a gyári- GPU-t is - persze ettől még nem lesz fogyasztás is megugrott. 
a nem igazán van szükségünk, ha csu- lag támogatott tuning biztonságos- GeForce-verő az Intel HD Graphics. 
pán otthoni gépünket szeretnénk egy nak tekinthető, mégis fontos tudni, A BIOS-ban nincs automatikus tuning, 
kicsit felgyorsítani. Legalábbis a gyár- hogy az esetleges adatvesztésért, in- ehhez Windows alatt az F-Stream prog- A The Ultimate Force család 2270-es 
tók azt ígérik, hogy mindössze néhány stabilitásért és hardverhibákért sem ramot kell feltelepítenünk, amely nem csúcsmodelljének tervezésekor a mér- 
kattintással, komolyabb hardverisme- a GameStar, sem a gyártók nem vál- kimondottan szép. Az automatikus nökök elsődleges szempontja a stabi- 
ret nélkül is kicsikarhatunk extra telje- lalnak felelősséget. tuning mellé nem társíthatjuk az ,ag- litás, a strapabíróság és a legjobb hű- 


sítményt PC-nkből. 


Gaming 7: A A s GameStar 


Az ingyenes többletteljesítménynek alapjáraton 


mindenki örül, de a garantált siker ér- nem száguld, de 
dekében nem árt némi előkészület. A Hzásáái a gyari 
uning 


PC szívét, vagyis a processzort sze- 
retnénk magasabb órajelekre kapcsol- 
ni, ami nagyobb hővel és fogyasztás- 
sal jár. Az automatikus tuningprofilok 
általában hajlamosak bőkezűen ada- GameStar 
golni a feszültségszinteket, hogy ga- 
rantáltan stabil gépet kapjunk, ezért 
nem árt, ha a szükségesnél erősebb, 
minőségi tápegységünk van. A CPU- 
hűtőből sem lesz elég a gyári, he- 


LEGJOBB VÉTEL 


ASRock Fatallty 
lyette mondjuk egy kompakt vízhű- 7270 Gaming 
7 ME ia K6: fapados, 
tés vagy egy agyobb toro nyhűtő ide öekellémésén 
ális. Ugyan a memóriatuning csupán agresszív 


pár százalékos összteljesítmény-nö- 
vekedést eredményez, mégis érde- 


TESZTGYŐZTES 


Automatikus alaplaptuning 


Termék Gyártó/ z Pontszám Automatikus Fizikai ECO- POST- Előre rögzített OC-profilok 
forgalmazó BIOS-tuning tuninggomb . tuning kijelző száma (BIOS/Windows) 
É9 MSI 27270 Gaming M7 MIEDSEK zá E OC Genie Game sZ sz SZ az ekre 
1. msi.com International Boost 
ASRock 2270 Gaming K6 ASRock 52990 F 93 CPU EZ 0€, 0C x x SZ Gjérdarab 
dl asrock.com Üres Tweaker 
Asus TUF 2270 Mark I Asus EZ System Tuning, 
x vá B 
3. asus.hu Magyarország 18020 790 EZ Tuning Wizard LED-ek DA 
4 Gigabyte 2270X-Gaming 7 Gigabyte 67800 F 88 EZOGSGRÜS OC és ECO is B sz Ta darab 
(Ji gigabyte.com Technology Upgrade 


/w.gamestar.hu 


Asus TUF 2270 Mark I: a felhasználók legjobb 
barátja a tuningvarázsló 


tés volt. A minőségi komponensekre 
épített lap leírása kifejezetten bátorít- 
ja a tuningra a felhasználókat, amely- 
hez jó néhány segédeszközt is nyújt. A 
Thermal Armor hátránya, hogy nem 
kínál túl sok kapcsolót, sőt még POST- 
kijelzőt sem, de azért a helyzetjelző 
LED-eknek és ki-be kapcsolónak szorí- 
tottak egy kis helyet. 

A BIOS egyszerűsített kezelőfelüle- 
tén kezdtük a tuningot: egyetlen moz- 
dulattal kapcsoltuk be a nagyobb tel- 
jesítményt, ám ez igencsak konzervatív 
volt. Következett az EZ Tuning Wizard, 
amely néhány lépésben meggyőződik 
a PC-használat módjáról, hűtőnk kiala- 
kításáról és még néhány egyéb befo- 
yásoló tényezőről, majd az újraindítás 
tán azonnal beállítja a tuningot. Ese- 
tünkben 4,53 GHz-re gyorsult a Core 
i7-6700K, amihez nem csupán a szor- 
zókat, de az alapórajelet is megemel- 
te a rutin, emellett a memóriát sem 
hagyta érintetlenül: agresszív XMP- 
profilra váltott. A stabilitással sem 
akadt gond, és összességében telje- 
sítménynövekedés is mérhető volt, vi- 
szont a fogyasztás emelkedett. 
A Thermal Radar 2-- szoftver jól néz 
ki, és könnyen kezelhető. Az itt elérhe- 
tő Fast Tuning viszont csalódást oko- 
zott 43 GHz-es beállításával. 


GIGABYTE AORUS Z270X- 
GAMING 7 

Sokat vártunk februári Intel 2270-es 
alaplaptesztünk győztesétől, de az EZ 


Windowsos 


tuningprogram 


Maxim 
feszültség 


OC beállításnál csupán 44 GHz-et kap- 
tunk. Haladómódban az eltárolt CPU- 
upgrade-profilok közül számos beál- 
lítást kipróbáltunk, végül a Core í7- 
6700K 4.6 GHz-es profilja vált be, ezt 
a teljesítményt stabilan hozta az Aorus 
2270X-Gaming 7. 

Windows alatt az EasyTune szoftver- 
rel kóstolhatunk bele a tuningolásba. 
Az automatikus tuning stressztesztet 
is végzett, azonban csupán 4,5 GHz- 
es eredményt értünk el vele. Ugyan- 
itt, egyetlen füllel arrébb már manuális 
beállítások fogadtak, amelyek egészen 
aprólékos túlpörgetésre is alkalmasak. 
A BIOS-os profillal végül 4,6 GHz- 

re pörgetett rendszer 0,15 voltos fe- 
szültségemelkedés mellett 22 wattal 
fogyasztott többet, ami még így sem 
vészes, a többi lap ennél jobban le- 
terhelte a tápegységet - habár ezért 
cserébe kissé szerény, mindössze 3,4 
százalékos gyorsulást kaptunk. A 
Gigabyte szép munkát végzett: több 
tuningopciót is kipróbálhattunk, a ke- 
zelőfelületek barátságosak, de az au- 
tomatikus rutinok igen szerények, 

és még iIGP- vagy RAM-tuning sincs 
egyik megoldásban sem. Bár a gyor- 
sulás százalékosan elenyésző, a lap 
alapteljesítménye a legjobb a me- 
zőnyben. 


MSI 2270 GAMING M7 

Tesztünk negyedik versenyzőjének jobb 
alsó sarkában egy speciális gomb ta- 
lálható, amelyet tekerni és nyomkod- 


Cinebench R15 
(alap/tuning) 


órajel/ 


WInRAR (alap/ 


ni is lehet. Ez az OC Genie tuninghoz 
tartozó Easy Button 3, amely azonnali 
tuningprofilokat aktivál. Összesen nyol- 
cat kapunk ezekből, és szoftveresen 

is aktiválhatjuk őket akár BIOS-ból, 
akár Windows alól. Utóbbi esetben 


több program közül válogathatunk, 
de érdemes ragaszkodni a Command 
Centerhez, illetve azon belül a Game 
Boosthoz. 

Tesztünk során a Core í17-6700K- 

nál a hatos profil vált be stabil 
tuningbeállításként. Ebben mérsékelt 
feszültségemelés mellett leheletnyivel 
nagyobb alapórajelet határozott meg 
a tuningrutin, amely a 47-es szorzó- 
val látványos gyorsulást eredménye- 
zett a teszteken. A memória-túlpör- 
getést érdekesen végezte az alaplap, 
ugyanis nem aktiválta a kézenfekvő 
XMP-profilokat, ehelyett inkább egye- 
di beállításokat erőltetett a Corsair 
DDR4-modulokra. 
Összességében tekintélyes, közel 10 
százalékos gyorsulást mértünk az MSI 
lapján, de erre szüksége is volt, mi- 

vel alapbeállításokon sereghajtó tel- 
jesítményt nyújtott. A profilválasz- 
tási megoldás látványos, de nem sok 
hasznát vettük a gombnak, az auto- 
matikus, windowsos tuningrutin pe- 
dig csak közepes hatékonyságot mu- 
tatott. Windows alatt az is zavaró 
volt, hogy a különféle beállítások miatt 
több programot is fel kellett telepíte- 
nünk; érdemesebb BIOS-ban elvégezni 
a túlpörgetést. 


3DMark Time 


tuning) Spy (alap/tuning) 


Gigabyte Aorus 2270X-Gaming 7: robusztus 
megépítéséhez túl szerény tuningrutint kapott 


ÖSSZEGZÉS 
Sokat fejlődött az automatikus PC- 
tuning, és a tesztünkben szereplő 
mindegyik alaplap tudott érdekes túl- 
pörgetési trükköt mutatni. A stabi- 
litással nem volt gondunk, és a Core 
i7-6700K processzor sem tudta Za- 
varba hozni a Noctua NH-U9S procesz- 
szorhűtőt. 
A legszerényebb gyorsulást a Gigabyte 
állig felszerelt és felhasználóbarát 
alaplapjával értük el, ezért a lista vé- 
gére kényszerült, de fontos kiemelni, 
hogy fogyasztása nagyon barátságos 
maradt, és miután alapteljesítményé- 
vel kiemelkedett a mezőnyből, a sze- 
rény tuning ellenére is a leggyorsabbak 
között végzett. Az Asus tuningrutinja 
biztonsági játékos, és indokolatlanul 
magas feszültségszintet állított be. Fi- 
zikai tuninggombja nincs, de ez ne za- 
varjon senkit, a windowsos szoftver 
nagyon jó, amelynél már csak a BIOS 
tuningvarázslója érdemel több dicsére- 
tet (egyedülállóan barátságos). 
Az ASRock olcsónak számító alap- 
lapja igazi fapados tuningélményt kí- 
nál vetélytársaihoz képest. Ne is húz- 
zuk az időt az automatikus tuninggal, 
illetve a puritán windowsos szoftver- 
rel, irány a BIOS és a profilok, ahol jól 
eltalált gyári beállítások várnak. En- 
ek köszönhetően sikerült - a tesztben 
egyedüliként -— tuningolt iGPU-t is lát- 
nunk, de túlpörgetéskor figyelni kell a 
ápegységre is: az összetett tuninggal 
kézen fogva érkezett a legnagyobb fo- 
gyasztás. 
Látványos szoftverek, hardveres 
uninggomb és sok más extra várja az 
SI 2270 Gaming M7 boldog tulajdo- 
nosait. A BIOS egyszerű kezelőfelüle- 
én érdemes rögtön a gyári tuningra 
kattintani, és megtalálni az ideális pro- 
ilt - látványos eredményt érhetünk el 
vele. Tesztünk során ennél a termék- 
nél értük el a legmagasabb CPU-óra- 
jelet bármiféle manuális beavatkozás 
nélkül, ráadásul a lap kezelése is egy- 
szerű, a gyorsulás jelentős - az pedig 
már részletkérdés, hogy ezt részben az 
amúgy gyenge alapteljesítménynek kö- 


szönhetjük. 
Simánmarti. 


Átlagos 


gyorsulás (CPU) Fogyasztás 


Command Center - Game 479 GHz (47x102 3 
Boost, MSI X-Boost MH2)--RAM/1.35 V 883/1016 cbs 10315/10726 kB/s 434/453 pont 9.690 110/166 W 
Thermal Radar 2-t- Fast 453 GHz (44x103 
Turin MH2)--RAM/ 14 V 910/980 cbs 10332/10622 kB/s 444/447 pont 5.299 141/159 W 


Tesztrendszer: Intel Core i7-6700K CPU, 16 GB Corsair DDR4A-2400 RAM, 480 GB OCZ SSD, 
1.2 kW PSU, Noctua NH-U9S CPU-hűtő, Windows 10 x64 
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Mélyvíz 


PIACTÉR 


Trust GXT 570 


KI SZERETI AZ AUTÓVERSE- 
Ass AZ ELŐBB VAGY 

UTÓBB FELADJA A KÜZDEL- 
MET A BILLENTYŰKKEL, ÉS BERU- 
HÁZ EGY KOMOLYABB KORMÁNYBA. 
A Trust játékos kiegészítői közül eddig 
egismerkedhettünk már billentyűzettel, 
egérrel, kontrollerrel, sőt ha minden igaz, 
akkor épp a napokban fog landolni a szer- 
kesztőségben egy kifejezetten gamereknek 
készült szék is. A Trust kormányok eddig 
valahogy elkerültek minket, azonban most 
bepótoljuk ezt a hiányosságunkat. A GXT 
570-es szarvkormány egy helyre kis doboz- 
ban érkezett, ez volt az első figyelmeztető 
jel. A doboz ugyanis annyira kicsi volt, hogy 
első pillanatban látszott, itt bizony komoly 
gondok vannak a méretezéssel. A csoma- 
got kibontva kiderült, hogy igazunk van, 
mind a kormány, mind a két pedál a 
fiatalabb generációra, nevezetesen a tíz év 
alatti korosztályra lett méretezve. Felnőtt 
kézben elveszik a kormány, és bármennyire 
is próbáltam negyvenkettes tornacipőm- 
mel kényelmesen nyomni a pedálokat, 
kudarcot vallottam. 


A volán anyaga puritán műanyag, belső 


még csúszká 


a hüvelykuüjju 
jük el a kort 
boka 


zet magasla 
mozdulatok 


A pe 
ez és PSZ-I 


tizedik Hungarori 
végén van egy-egy 
ez pozicionáljuk a 


. A kormány a 
agyméretű tapadókorong sem 
irtelenebb kormány- 


lni fog rajta a 


kat, 
nehe; 


Ogásur 
nkkal nagyon 
ány közepére 


án,t 


észén ugyan recés egy kicsit, de ettől 
arkunk a 
19-kör után. A szarvak 
avasz, de ha ezek- 


akkor 
zen ér- 


rakott gom- 
ján található három 
áll a hely- 


atására gyorsan megszű- 


ik a tapadóerő, és máris oda a 
riféria egyaránt használható PC- 
oz, bár kétlem, hogy manap- 


köridőnk. 


ság ez túlságosai 


nagy előnyt jelentene. 
Van benne ugyanakkor force feedback- 
támogatás, ám erős túlzás lenne azt ál- 
lítani, hogy olyan erővel bír, hogy kitépi 
a kormányt a kezünkből egy élesebb ka- 
nyarban, de nem is erre tervezték. 
Az árlistákat végigböngészve kiderült, 
hogy a kormányt már olyan nyolcezer fo- 
rint környékén megkaphatjuk, mondjuk 
ennyi pénzért nem szabad csodát várni. 
Aki szeretne a gyerekének nagyon olcsón 
venni egy puritán kormányt, annak op- 
ció lehet a GXT 570, de a komoly szimu- 
látorosok inkább nézzenek meg egy má- 
sik modellt. 


Gigabyte Aorus X299 Gaming 7 


ANNAK FAPADOS ALAP- 

LAPOK, EGÉSZEN JÓL 

MEGPAKOLT, MÉGIS 
MEGFIZETHETŐ VÉTELEK ÉS 
OLYANOK, AMELYEKET A GYÁRTÓK 
ERŐFITOGTATÁSNAK SZÁNNAK, 
EZÉRT MINDEN LÉTEZŐ FÖLDI 
JÓT RÁPAKOLNAK. Ilyen lett az új 
Gaming 7 is. Az itt dolgozó X299-es 
chipkészlet egy PCIe-elosztó szerepét 
tölti be, miután már minden alaplapi 
vezérlő PCIe-vonalakon csatlakozik a 
rendszerhez. Emellett persze a SATAGG 
és egyéb vezérlők is megmaradtak, de 
egy csúcskategóriás alaplapon az extra 
chipek miatt bizony nagy a helyigény. 
A VRM-áramkörökhöz különleges 
komponenseket alkalmazott a Gigabyte: 
a digitális vezérlőchipek az International 


Rectifiertől érkeztek, amelyek hajszálpon- 


tos értékeket garantálnak teljes terhelés 
mellett is, ezáltal a tuningra is nagyobb 
esélyünk van. A hűtést ügyesen a hátlapi 
csatlakozókat takaró műanyag alá rej- 
tette a Gigabyte, a fejlett IC-k ráadásul 
hatékonyak is, de ez még nem jelenti azt, 
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A fekete ala; 


ISSÁNYOLÓN 
darab M.2-t 
is támogato 
őbordával i 
a chipkészle 


fájó hiányos 
A hangrész 


szolút prémi 
Realtek ALCI220- 
kodek mellett 
egy ESS Sabre 
(ES901802€) 
DAC dolgozik, 
melynél jobbat 


a. 


(72) 


a! 
csak a Gami 


nak a megerősített foglalatok, 
ve a PCIe, az M.2 és a DIMM részeket 


lapon nagyon jól 


emóriahelyen felü 
kapunk, sőt az NV 
t. Az egyik M.2-t 


1ogy terhelés alatt nem melegszenek fel 
érezhetően a VRM-hűtőbordák. 


mutat- 
beleért- 


három 
Me RAID 
még hű- 


s felszerelték, ami ötletesen 


bordájához illeszkedik. A 


Killer LAN mellé egy Intel LA 
is szereltek, nem maradt ki a Wi-Fi ac 
sem, de sajnos 10 gigabites vezérlő már 
nem fért bele az árba. Adott a renge- 
eg USB 3.1 Gen2 és egyéb csatlakozók, 
de sajnos a Thunderbolt 3 lemaradt, ami 
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9 lapon találunk, és ott sem nagy a kü- 
lönbség. A hang minősége ennek kö- 
szönhetően messze túlmutat minden 
más alaplapi megoldásén. Nagyon tet- 
szett még a Smart Fan 5 legújabb vál- 
tozata, illetve a speciális RGB Fusion, de 
ennyi pénzért az a néhány hiányosság 
fájdalmas (U.2 sincs), emellett alapjára- 
ton nem is ez a leggyorsabb X299 alap- 
lap, így nehéz lesz legyőznie a vetély- 
társakat. 


EáB 


ál ess IB / GIGABYTE 


INFO 


Forgalmazó: 
Cedrus Kft. 

Ár: 8000 Ft 
WeD: trust.com 


Specifikáció: 

13 gomb; 

100 fokos kormány- 
forgás; 
rezgés-visszajelzős 
technológia; 
különálló pedálok; 
három tapadókorong; 
Direct- és X-Input- 
támogatás 


Pro: 

olcsó, szarvkormány- 
kialakítás, ideális 
gyerekméret 


Kontra: 

váltókar hiánya, felnőt- 
teknek kicsi, gyenge 
anyagminőség 


INFO 


Gyártó: Gigabyte 
Ár: 141 900 Ft 
WeD: gigabyte.com 


Specifikáció: 

Intel X299 chipkészlet; 
LGA2066 foglalat, ATX 
méret; 8xDIMM, 5xPCle 
xl6, 3XM.2, 8xSATAGG; 
3-utas SLI/CFX; 1xIntel 
LAN, 1xKiller E2500 LAN/ 
Killer 1535 Wi-Fi ac; 
ALC1220-ESS Sabre 
9018 AMP-UP hang- 
rendszer; 1xUSB Type-C 
(Gen2), 5xUSB 3.162, 
8XUSB 3.1GI, 4xUSB 20; 


Pro: 

szuper megépítés, 
prémium VRM, ESS 
Sabre-s AMP-UP audio, 
Smart Fan 5, új RGB 
Fusion 


Kontra: 

nincs négyutas SL[/ 
CFX, 10 GbE, U.2 és 
Thunderbolt 3, drága 


HyperX Alloy Elite 


AMERPERIFÉRIÁT GYÁRTA- úttal. A dizájn most is a fekete-piros szín- Belül Cherry MX Red mechanikus kap- 
G:" MANAPSÁG HATALMAS kombinációt követi, fehéren mindössze a csolók rejlenek (kérhetjük Brown és Blue 
ÜZLET - FELTÉVE, HOGY TÉNY- — HyperX-logó díszeleg a jobb felső sarok- változatokkal is), amelyek kellően gyor- 
LEG JÓL SIKERÜL. Ellepte a piacot ban. A ház felső része masszív fémből ké- €6 sak, és nem túl kemények, illetve nem is 
ugyanis a piros-feketére színezett, ám szült, és tökéletes tartású. Az alsó rész is Forgalmazó: kifejezetten hangosak. Mindegyik kap- 
minőségét és tudását tekintve bóvli perifé- strapabíró, és az elődnél sokkal nagyobb Ipon Computer Kft. csolóban egy-egy LED rejtőzik, ám ezek 
ria, legyen az headset, billentyűzet vagy gumitappancsokat kapott az élen, illetve Ár: 44 900 Ft csupán piros színben világítanak, vagy- 
egér. Sokszor az is előfordul, hogy ugyanaz a kihajtható lábakon is, így azok nem es- Web: hyperxgaming.com is nincs RGB. 
a gyártó készít nagyon jót és felejthetőt nek le egy-két hónap használat és tolo- atos ÉR Az Elite nagy újdonsága, hogy felül egy 
is. A minőséget bizonyos szinten mutatja gatás után. A gombok most is a klasszi- specifikáció: extra kiterjesztést kapott az Alloy FPS- 
az ár, de ettől még lehet szolgáltatásaiban kus kialakítást követik felső felület tekin- angol kiosztás; kra hez képest. Ide kerültek a világításkap- 
és tudásában elmaradott egy vadonatúj tetében, így ha nem hajtjuk ki a lábakat, KEKE jöshássssi csoló, a Game-mód-aktiváló, illetve a mul- 
periféria is. A Kingston ügyesen nyitott a akkor is felfelé emelkednek a felső sorok- 1XUSB 20 port j timédiavezérlő gombok. Jobb oldalon a 
gamerek felé először a headsetekkel, majd ban lévő gombok, hogy könnyebben elér- Hiros háttérvilágítás 6 vilá- hangerőt egy görgővel szabályozhatjuk, 
egerével és billentyűzetével. A HyperX hessük őket csuklónk felemelése nélkül. gítási mód, 4 fényerőfokozat; ami nagyon kényelmes, és igazán hasz- 
Alloy FPS minősége kifogástalan, ám Ujdonság az Alloy Elite-nél a csuklótá- 1000 Hz-es lekérdezés: nos kiegészítés. Szintén hasznos az extra 
szolgáltatásait tekintve fapados - ezt nasz, aminek mi személy szerint nagyon 10096 anti-ghosting; USB-port, amely csupán 2.0-s, de a töl- 
orvosolandó jelent most meg az Elite örülünk, ráadásul a betűk alatti, bal oldali médiavezérlők, tésen kívül adatátvitelre is használható. 
modell, amely már nevében is arra utal, rész érdesített. A felpattintás és a forma hangerőpotméter; Sajnos szoftver továbbra sem jár a bil- 
hogy értéket kapunk a pénzünkért. kényelmes, azonban érdekes módon na- Game-mód: lentyűzethez, így makrózni, programozni 
gyon csúszós a felület, így pedig lecsúszik 1.8 m harisnyázott kábel; em tudjuk az Alloy Elite-et. 
óla a csuklónk, amit emiatt tartani kell, 444x226.8x36.3 mm; 
Az új HyperX billentyűzet tervezése- és ez bizony kényelmetlen. Persze idővel 14679 
kor látható módon sok kritikát megfo- ez a csúszósság elmúlhat, de első benyo- Megérkezése után azonnal bevetettük 
gadtak a tervezők. Az Alloy FPS minő- násként nem jó érzés. Pro: az Alloy Elite-et, és amellett, hogy jó pár 
ségi volt ugyan, de keveset tudott. Az A dobozban ezúttal hordtáskát nen masszív, extra cikket elkészítettünk rajta, a játék sem 
Elite-ről ez már nem mondható el, de ejtettek el, ellenben az extra, ezüst vezérlőgombok, naradt el - többnyire FPS, kaland és né- 
előbb nézzük, mi került az ujjaink alá ez- . . WASD-1234 gombsapkákat megkapjuk. MX Red kapcsolók, ni MOBA. A Cherry MX Red kapcsolók 
csuklótámasz, USB- halknak nevezhetők, a taktilis tulajdonsá- 
port guk kiváló: gyorsak, és sokkal puhábbak, 
mint például a Blue változat. A gombok 
Kontra: elülete és síkjuk görbülete is ideális, de 
a 


nem RGB, nem mak- 
rózható, nem magyar 
kiosztás, nincs szoftver 


a csuklótámaszt annak csúszóssága mi- 
att hamar lepattintottuk. A hangerősza- 
bályzó éppen jó helyen van, azonnal meg 
is szoktuk, ahogy a multimédia-vezér- 
lők is kapóra jöttek munka közben. A vi- 
lágítás igen erős fényű, ami jól mutat, de 
az effektek nem különösebben fantázia- 
dúsak. Sajnos az Alloy FPS óta eltelt idő 
nem volt elég arra, hogy szoftvert is kap- 
junk, így se. akrózás, sem szoftveres 
világításvezérlés nem érhető el, és profi- 
lokat sem kapunk. 
Összességében elégedettek vagyunk az- 
zal, ahogy a HyperX, vagyis Kingston ha- 
lad a gamerbillentyűzetek fejlesztésével, 
bár egy kicsit le van maradva az RGB vi 
lágítás, makrózás és a szoftveres konfi- 
gurálhatóság hiánya miatt. Az Alloy Elite 
hazai 45 ezer forintos kezdőára kissé bor- 
sos, tekintve a konkurenseket, ahol ennyi- 
ért már szoftvert és akár RGB világítás 
is kapunk. Remélhetőleg idővel mérsék- 
lődni fog az ára mondjuk 35-38 ezer fo- 
rintra, és akkor nemcsak megépítési mi- 
ősége, de ár-érték aránya miatt is aján- 
lani tudjuk majd azoknak, akik csak egy jó 
mechanikus billentyűzetet szeretnének, és 
em fáj nekik az a néhány hiányosság. 


S esp 


Hogy a maximumot hoza ki a pénzedből, 


H ARDVER VÁSÁRLÁSI 


TANÁCSADÓ 


TÁPEGYSÉG TÁPEGYSÉG HÁZHŰTÉS 
FSP.Hydro.G"750W FSPAÚrúm92r"550W FSP CFI2F és CFI4F 


Ár: 3490 Ft-tól 


Ár: 44 900 Ft 
Ár: 41900 Ft 


Gyártó: FSP 


Gyártó: FSP 


Gyártó: FSP 


Huawei P1O lite 
87400 Ft 
huawei.hu 


1 Samsung 960 EVO 500 GB 


((ú 7/2000 Ft 
a a 


a 


isd samsung.hu fs coolermaster.com isi zyxel.hu 


Asus Zenfone 3 Netgear Ró400 
89900 Ft 36700 Ft 
asus.hu netgear.com 


HyperX Predator 480 GB Akasa AK-968 
110000 Ft 8000 Ft 
kingston.com akasa.com.tw 


Crucial MX200 500 GB Deepcool IceEdge Mini FS v2.0 Sony Xperia XAI D-Link DIR-860L 
50500 Ft 3300 Ft 82700 Ft 17000 Ft 
crucial.com deepcool.com sony.hu dlink.hu 
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GAMER - 


Mélyvíz 


EZEKKEL NEM 


JÁRSZ ROSSZUL 


PROCESSZOROK 
INTEL 
LGAL151 


" es ss Intel Core í7-7700 93400 Ft 
BELEPO KONZOLVERŐ PC KILLER GAMER Intel Core 15:7600K 69800 Ft 
Intel Core i3-7350K 47900 Ft 
Intel Core i3-6320 50600 Ft 
Processzor Processzor Processzor Intel Core i3-7100 33000 Ft 
Intel Pentium G4500 22200 Ft Intel Core i3-7100 33000 Ft Intel Core i5-7600K 69800Ft — fifáázánamtezteee 22200 Ft 
Processzorhűtő Processzorhűtő Processzorhűtő AMD 
Zalman CNPS8OF 1800 Ft Arctic Alpine 11 Pro rev.2 3100Ft Noctua NH-U12S 21900 Ft AM4 
Alapi Alaplap Alapi AMD Ryzen 7 1800X 140900 Ft 
aplap aplap 
Gigabyte B25OM-DZV —— 19500Ft —  ASRock B25OM Pro4 24000Ft — Gigabyte 2270X-Ultra CAMDIRSZENSZÉSZOGA 008200 
maz my Gaming 45400 Ft AMD Ryzen 7 1700 94300 Ft 
Memória eleik jő AMD Ryzen 5 1600X 70000 Ft 
8 GB HyperX Fury DDR4- yperX Fury Memória AMD Ryzen 5 1500X 
2133 kit 21900 Ft DDRA4-2133 kit 21900Ft — Corsair Vengeance DDR4- HERRA SZAZÁNÁSÁALÓ 
; ENE 2400 16 GB kit 46900Ft  IEMSSSZELÉ EÁ 47800 Ft 
Grafikus kártya Grafikus kártya AM3-4-/FM2- 
MSI Radeon RX 460 Gigabyte GeForce GTX Grafikus kártya AMD FX-8320E 
2GBOC 31900Ft — 1050TI4GB 52800Ft Zotac GeForce GTX EDGAR 
1070 Mini 165000 Ft (ERLÜANKA 16100 Ft 
SSD sSD AMD A10-7850K 30000 Ft 
- Kingston SSDNow UV400 SsSD AMD A10-7700K 26600 Ft 
MA i 240 GB 26000 Ft Samsung 8550 EVO5OOGB 47600Ft 
erevlemez ES S 
WD Caviar Blue 1 TB Merevlemez Merevlemez ALAPLAPOK 
7200 rpm I590015E z WD Red 3 TB 32500 Ft Intel LGA1150/1151 
. A Gigabyte 2270X-Ultra Gaming 45400 Ft 
DVD/Blu-ray egység DVD/Blu-ray egység DVD/Blu-ray egység ASRock B25OM Pro4 24000 Ft 
- LG GH24ANSBO 4000 Ft 2 ű 
ASRock 797 Anniversary 26000 Ft 
PC-ház PC-ház PC-ház AMD AM4 
Raijintek Arcadia 10800 Ft Thermaltake Versa H13 14600 Ft Corsair Carbide Spec-03 18700 Ft FESS EEEN ML 80100 Ft 
Tápegység Tápegység Tápegység Gigabyte Aorus AX370- 
FSP Hexa-tt 400 W 11800 Ft FSP Hexat 500 W 16700 Ft Gaming 5 63400 Ft 


Corsair Builder CX600v2 22900 Ft 


ASRock Fatallty X370 GamingK4 42100 Ft 


AMD AM3-/FM2-t- 


Gigabyte 990X-Gaming 
SLI (AM3--) 


30700 Ft 
18800 Ft 
18300 Ft 


Gigabyte F2A88XM-D3HP (FM2-) 
ASRock 970M Pro3 (AM3--) 


INFO 


Gyártó: Samsung 
Ár: 72 000 Ft 
WeD: samsung.hu 


OO különösen ajánlott 


Specifikációk: 

Samsung Polaris vezérlő, 512 MB 
cache, Samsung VNAND, 

3 bit TLC NAND flashchipek, 

M.2 PCle 30 x4 kapcsolat, 80 
mm hosszúság, NVMe adatkap- 
csolat, AES-256 belső titkosítás, 
DevSLP, 465,76 GB használható, 
2322/1762 MB/s CDMark szek- 


ss. SAMSUNG 


SAMSUNG : 


venciális olvasás/írás, 3971 pont piobált 5 
AS SSD, 327746/310923 IOPS ; 
5073 pont PCMarka, 5,3 W ma- 

ximális fogyasztás, 3 év garancia, 

200 TBW 


Pro: kiváló szekvenciális 
és IOPS-tempó, jó szoftver, 
megbízható 


Kontra: sok írásnál lassul, csak 
3 év garancia, drága 


Hordozható vándorcirkusz 
a vakációdhoz 


SZENVEDÉLYES — 
POKÉMONGYÜJTÖK 


HÚZÓDIK AZ EGÉSZSÉGES 

SZENVEDÉLY ÉS A MEG- 
SZÁLLOTT RAJONGÁS KÖZÖTT. 
Vajon mi tesz minket lelkessé, kitartó- 
vá, esetenként függővé? Kutatásunk- 
ban erre kerestük a választ, amelyben 
Pokémon Go-játékosokat kérdeztünk 
meg játékhasználati szokásaikról. 


HA ÉHA VÉKONY HATÁRVONAL 


Robert J. Vallerand meghatározása 
alapján a szenvedély egy erőteljes mo- 
tiváló erő, amely olyan tevékenységek- 
e sarkall bennünket, amelyeket sze- 
etünk, fontosnak tartunk, ezért jelen- 
ős időt és energiát fordítunk rájuk. A 
anadai kutató a szenvedély két típu- 
sát különbözteti meg: a harmonikus és 
a megszállott szenvedélyt. A harmoni- 
kus szenvedély az egészséges bevonó- 
dás mutatója, amely esetén a személy 
épes összhangot teremteni az általa 
végzett tevékenység és életének más 
fontos területei között (pl. munka, csa- 
ádi élet, társas kapcsolatok). Koráb- 
bi kutatásokban ez a szenvedélytípus 
a pozitív érzelmekkel, vitalitással és az 
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élettel való elégedettséggel állt összefüggés- 
ben. A megszállott szenvedély ezzel szemben 
ártalmas, hiszen a személy elveszti az irányí- 
tást a tevékenység felett, elhanyagolja fontos 
teendőit, ezáltal konfliktusba kerülhet környe- 
zetével. Ez a szenvedélytípus a függőségre jel- 
lemző tünetekkel áll szoros kapcsolatban. 
Magyar vonatkozásban Dr. Orosz Gábor és 
kutatócsapata végzett átfogó vizsgálato- 
kat a szenvedély jelenségének megismeré- 
sére az ELTE Pszichológiai Intézetében. Ku- 
tatásuk során feltárták, hogy a megszál- 
lott szenvedély szoros kapcsolatot mutat 
olyan, , modern kori" ártalmakkal, mint a túl- 
zott Facebook-használat vagy a problémás 
sorozatnézés. Emellett vizsgálatukban ez a 
szenvedélytípus kapcsolatban állt az impul- 
zivitással is, amely eredmény további fel- 
méréseket inspirált, többek között a most be- 
mutatandó Pokémon Go-kutatást is. Előbb 
azonban ismerkedjünk meg az impulzivitás 
definíciójával. 


A fogalom olyan viselkedéseket takar, ame- 
lyeket hirtelen felindulásból, következetle- 
nül, többnyire érzelmeink által vezérelve haj- 
tunk végre. Korábbi kutatásokban az impul- 
zivitás olyan problémás viselkedésekkel állt 


kapcsolatban, mint a túlzott mértékű alkohol- 
fogyasztás, szerhasználat, felelőtlen döntés- 
hozatal, anyagi kockázatvállalás és az elekt- 
ronikus eszközökhöz köthető problémás visel- 
kedések (pl. problémás mobilhasználat, online 
játszás). Mindezek alapján kíváncsivá váltunk, 
vajon az impulzivitás hogyan kapcsolódik a két 
szenvedélytípushoz, és mely Pokémon Go-já- 
tékmotivációk tekinthető egészségesnek vagy 
ártalmasnak Robert J. Vallerand elméleti ke- 
retében. 


A Pokémon Go-játékmotivációk megismerésé- 
re két vizsgálat indult Dr. Orosz Gábor egye- 
temi adjunktus vezetésével. Az első adatfelvé- 
telre 2016 júliusában, a Pokémon Go népsze- 
rűségének csúcsán került sor, a másodikra a 
népszerűségi hullám lassú lecsengésének fá- 
zisában, 2016 novemberében. Felmérésünk 
nem reprezentatív mintákon történt, ezért az 
eredmények alapján nem vonhatók le általá- 
nos következtetések a hazai Pokémon Go-já- 
tékosokról. 
Az első vizsgálat eredményeiről már a 2017. 
januári GameStar magazinban olvashatta- 
tok. Akkor 621 felnőtt Pokémon Go-játékos 
töltötte ki a kérdőívünket (4596 férfi, átlag- 
életkor: 23 év). Emlékeztetőül felsorolom, me- 


Mérges pokémonok, ! 
vidám játékosok 


j 
n] 
! 


Steve Biddulph író, pszichológus: 


yek azok a Pokémon Go-motivációk, 
amelyeket azonosítottunk: szabadté- 
i aktivitás, nosztalgia és unaloműzés. 
Emellett a Demetrovics Zsolt és mun- 
katársai által leírt játékmotivációs ka- 


szociális, menekülés, versengés, meg- 
küzdés, képességfejlesztés, fantázia 


tegóriák is megjelentek a válaszokban: 


és rekreáció. Második vizsgálatunkban 
510, felnőtt Pokémon Go-játékos vett 
részt (56099 férfi, átlagéletkor: 27 év). 
A népszerűségi hullám tetőfokán fel- 
vett adatokhoz viszonyítva azt láthat- 
tuk, hogy a játékosok motivációja szin- 
te minden motivációtípus tekintetében 
csökkent, noha a játékidő átlagosan 
nőtt. Ez alól kivételt jelentett a ver- 
sengés és a rekreáció. Mindez azt su- 
gallja, hogy a játék megjelenése óta a 
csapatok közötti verseny kiéleződött, 
ezáltal a játék is egyre izgalmasabb és 
szórakoztatóbb szabadidős tevékeny- 
séggé vált a játékosok számára. Ér- 
dekes módon azok a játékosok, akik a 
Pokémon című anime rajongói voltak 
korábban, már nem játszottak többet 
azoknál, akik nem ismerték vagy nem 
kedvelték különösebben a 2000-es 
évek elején népszerűvé vált japán rajz- 
filmet, azonban továbbra is minden 
téren magasabb motivációt mutattak 
az új rajongóknál, legfőképp a nosztal- 
giát illetően. 
Már az első vizsgálatunk során is meg- 
állapíthattuk, hogy az impulzivitás 
nem mutat összefüggést a Pokémon 
Go-motivációkkal, ellenben nem füg- 
getlen a játékosok életkorától és isko- 
lai végzettségétől. Habár nemek alap- 
ján nem találtuk különbséget a játéko- 
sok között impulzivitás tekintetében, 


ceg 


) 
tj. 


ék 
6 att 
At XV EGO LKR 


4994 . § $ , 1 tdesnntott elnernnyttó 
u" úg írna j t 44 
" 
9 49 " kg ; 


Földön, vízen, levegőben 


neneó 


A POKÉMON G0-JÁTÉKOSOK MOTIVÁCIÓI A 
NÉPSZERŰSÉGI HULLÁM ALATT ÉS AZUTÁN 


2017. jülius 2017. November 
Szociális 9000 000 
Menekülés 000 e. 
Versengés pe pee 
Megküzdés 000 000 
Képességfejlesztés 0... e. 
Fantázia 000 je. 
Rekreáció e e 
Szabadtéri aktivitás 0. 0. 
Nosztalgia p e e. 
Unaloműzés e. pe 


az alacsony életkorú és iskolai végzett- 
ségű pokémongyűjtők impulzívabbnak 
mutatkoztak. 
A szenvedélytípusokat vizsgálva azt 
találtuk, hogy az impulzivitás a har- 
monikus és a megszállott szenvedély- 
lyel is összefüggést mutat, habár az 
itóbbival lényegesen szorosabb kap- 
csolatban áll. Erős kapcsolat mutatko- 
zott a harmonikus szenvedély és a szo- 


ges 


ciális, rekreáció, szabadtéri aktivitás, 
valamint a képességfejlesztés motivá- 
ciók között. A megszállott szenvedély 
ezzel szemben a meneküléssel állt szo- 
ros összefüggésben. A megküzdés és 
a fantázia motivációk mindkét szen- 
vedélytípussal közepesen erős kapcso- 
latot mutattak, míg a nosztalgia és a 
szociális motiváció kizárólag a harmo- 
nikus szenvedéllyel, az unaloműzés pe- 
dig csak a megszállott szenvedéllyel 
függött össze. 


A szenvedély kettős modelljének értel- 
mében egészséges motiváció hajtja azt 
a Pokémon Go-játékost, aki azért ját- 
szik, hogy barátaival tölthesse szabad- 
idejét, átadja magát az aktív pihenés- 
nek, szeretne kimozdulni a négy fal kö- 
zül, és szívesen csiszolja képességeit. 
Ezzel szemben problémát jelezhet, ha 
a személy azért játszik, hogy elfeled- 


kezzen a való életbeli gondjairól, és el- 
menekülhessen az őt sakkban tartó ne- 
hézségek, megoldásra váró konfliktu- 
sok elől. Kutatásunk eredménye arra 

is rávilágít, hogy az impulzivitás ön- 
magában nem feltétlenül vezet prob- 
émás játékhasználathoz; sokkal in- 
kább a bevonódás jellege, a játékkal 
eltöltött idő tartalmi minősége hatá- 
ozza meg, mely esetben válik problé- 
mássá a játszás a személy életében, és 
mely esetben tud egyensúlyt teremte- 
ni kötelezettségeit, más elfoglaltságait 
is mérlegre állítva kedvenc szabadidős 
tevékenysége mellett. A játékmotiváci- 
ók megismerése fontos útmutatást ad- 
hat abban, melyik irányba billen a mér- 
eg. Ha tudatosan átgondoljuk, mi okoz 
örömet számunkra a játékban, akkor 
szem előtt tudjuk tartani a veszélyzó- 
nát. Észrevesszük, mikor érdemes vál- 
toztatnunk játékhasználati szokásain- 
kon ahhoz, hogy megőrizzük az egyen- 
súlyt. Ezt akár azáltal is megtehetjük, 
hogy céltudatos fókuszváltással újra 
felfedezzük a játékban rejlő élményt. 
Például ahelyett, hogy gondjaink mi- 
előbbi elfeledésére koncentrálnánk, cé- 
lokat tűzhetünk magunk elé, amelyek 
fejlődésre sarkallnak, és hosszabb-rö- 
videbb távon is sikerélményt nyújtanak 
számunkra. 
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2 ISTI, A FONÁKOD MILYEN? 


hs8l BNP PARIBAS 


ar The bank for a changing world 


Virtuálisan is 
-jöhet a tenisz 


a 
Be ég 
e ni 
seek mes e 7 Názmám ú 
Lk e 
Az SEL Veszitek) 


Chio Mozdulj Gamer 


ISTI, A FONÁKOD MILYEN? 


SEMÉNYDÚS JÚLIUSON 
E vovs TÚL, UGYANIS 

UNFIELD AZ ELSŐ HÉTVÉ- 
GÉN MÉG GŐZERŐVEL TELJESÍ- 
TETTE NAGYKÖVETI KÖTELES- 
SÉGÉT (AMI ABBAN MERÜLT KI, 
HOGY , SZEGÉNY" LENYOMOTT 
EGY GOKARTVERSENYT A MOZ- 
GALOM LELKES BARÁTAIVAL), 
EGY HÉTTEL KÉSŐBB MÁR IS- 
TI VETTE ÁT A STAFÉTABOTOT 
MINT MR. JÚLIUS. A RepTár Szol- 
noki Repülőmúzeumba látogattunk el 
közösen, ahol egy számháborúban vett 
részt a vendégsereg. Ez persze nem a 
hónap sportja - bármennyire is tisz- 
teljük a profi számháborúsokat -, Is- 
ti saját kamaszkorának kedvenc moz- 
gásformáját választotta arra, hogy 
megossza a mélyen tisztelt publi- 
kummal. Persze mi is első körben ar- 
ra gondoltunk, hogy ez a kosárlabda 
lesz, hiszen köztudott, hogy kis hazánk 
legjókedvűbb videósa hatalmas NBA- 
fan, de meglepő módon tévedtünk. Is- 
ti ugyanis éveken át teniszezett. El is 
mentünk közösen a Tengerszem Te- 
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niszklubba, ahol kicsit leporolta tudá- 
sát, erről egyébként egy videót is lát- 
hattok csatornáján. Ha pedig már ott 
voltunk közösen, természetesen egy in- 
terjút is megejtettünk a mozgásról, a 
kedvenc sportokról, Isti további tervei- 
ről. Mivel vele nem nehéz jókat dumál- 
ni, kifejezetten örültünk a lehetőség- 
nek, ti pedig remélhetőleg a végered- 
ménynek. Ha esetleg nem követitek 
munkásságát, itt a remek alkalom, 
hogy megismerjétek Istit, akit már 
csak azért is tisztelünk, mert nem kis 
darab ember létére kőkeményen végig- 
hajtott egy teniszmeccset, és sosem 
riad vissza egy kis sportolástól. Szá- 
munkra ez példaértékű. 


GameStar: A Chio Mozdulj Gamer 
nagyköveteként te a teniszt mutat- 
tad be mint kedvenc sportodat. So- 
kan úgy tudtuk, hogy a kosárlabdá- 
ért rajongsz a legjobban. Hogyhogy 
mégis a tenisz? 

Isti: Nagyon egyszerű: a tenisszel van 
is közös múltam, öt évet jártam edzé- 
sekre kamaszkoromban, az alapok még 


N 


"De Isti a pályán sem marad 
szégyenben 


MÁR ÖSIDŐK ÓTA e 
ROHANGÁLUNK A PÁLYÁN 


A tenisz elődje az ókori (feltehetően görög eredetű) római labdajáték, a 
trigon lehetett, bár ezt még hárman, háromszög alakzatban játszották. A 11. 
században a franciáknál lett nagyon népszerű az úgynevezett jeu de paume, 
itt még tenyérrel, később vastag kesztyűvel ütötték a labdát, de a lényeg 
már ott is a játékszer visszaütése volt a másik térfélre. A 15. században a 
korábbi elválasztóvonalat már háló váltotta fel, a kesztyűt pedig pergamen- 
nel borított, rövid nyelű faütővel (battoir) helyettesítették, amely később 

fa- vagy csontkeretű, dróttal, majd bélhúrral húrozott, a mai teniszütőhöz 
hasonló eszközzé fejlődött. 


Isti rendszeresen vendége a Chio j 


Mozdulj Gamer rendezvényeknek [7 A 


EDZENI, SPORTOLNI NEMCSAK A TÖKÉLETES TESTÉRT JÁR AZ EMBER, A 
MOZGAS A KÖZERZETEN IS RENGETEGET DOB 


" A GAMER 
) -— (mi 


mindig megvannak. A kosárlabdát so- 
sem tanultam, így ott nagyon látszott 
volna a hozzá nem értésem. 


GS: Mikor kezdted el a teniszezést, 
és hogy emlékszel vissza rá? 

Isti: Körülbelül 12 éves lehettem, ami- 
kor elkezdtem teniszezni, nagyon sze- 
rettem edzésre járni, jó is voltam ben- 
ne. Nem gondolkoztam azon, hogy ko- 
molyabb szintre próbáljam emelni 
megszerzett tudásomat, inkább csak 
hobbiként tekintettem rá. 


GS: Mi fogott meg a legjobban eb- 
ben a sportban? 

Isti: A tenisz nem feltétlenül az a sport, 
amibe bele kell halni, mégis nagyon jól 
átmozgat. Szeretem a kültéren eltöltött 
időt, és melegebb időben ez érvényesül 
a tenisznél. Az edzőm szerint jó a lab- 
daérzékem is, ment a sport, így megtet- 
szett, élveztem nagyon a játékot. Tény- 
leg érdemes mindenkinek kipróbálnia, 
bele lehet zúgni. 


GS: Milyen hosszú egy teniszedzés? 
Szükséges más erőnléti edzés is 
hozzá? 

Isti: Nyilván ezt a személyes igény vá- 
logatja, biztos vagyok benne, hogy egy 
edzővel előre lehet egyeztetni, hogy 
milyen hosszúságú edzésről legyen szó. 
Mi régen egy-egy órás edzésekre jár- 
tunk, persze csoportról volt szó, de 
elégnek bizonyult. Ma már, ha csoport- 


tal járnék, biztosan többet szeretnék, 
mint egy óra, mert ha már ketten men- 
tek egy edzőhöz, értelemszerűen az idő 
felét töltőd csak valóban a tenisszel. 
Különösebb erőnléti képzés az én szin- 
temhez nem kellett. 


GS: És mi a helyzet a kosárlabdá- 
val? Azt is nyomod élőben? 

Isti: Nyomom, nyomom, bár nagyon 
ritkán. Országunk inkább focis nemzet, 
ismerőseim között kevés ember akad, 
akivel lehetne kosarazni, pedig nagy- 
szerű sport és mozgásforma az is. 


GS: Milyen sportokat szeretsz még 
űzni? 

Isti: Kerékpározni, fallabdázni, tol- 
laslabdázni, illetve asztali teni- 

szezni. Egyébként voltam rendes 
tollasedzésen, nem hiszitek el, hogy az 
mennyire gyilok. 


GS: Annak ellenére, hogy nagyda- 
rab srác vagy, szinte állandóan ak- 
tív is, sokat mozogsz. Talán furcsa 
kérdés, de mivel a GS-csapatban is 
sok a kerekded alkat, segíts meg- 
erősíteni ezt az állításunkat: nem 
kell sportolóalkat ahhoz, hogy az 
ember élvezze a mozgást, nem ciki 
nekivágni. Mit gondolsz erről? 

Isti: Egyáltalán nem kötöm a testalka- 
tot a mozgáshoz. Tisztában vagyok az 
egészségügyi rizikóimmal, és csakis sa- 
ját magam miatt nem sikerült leadnom 


még ezeket a pluszkilókat, leginkább 
azért, mert nem is próbáltam. Azon- 
ban edzeni, sportolni nemcsak a töké- 
letes testért jár az ember, a mozgás a 
közérzeten is rengeteget dob, nálam a 
leadott kilók csak pluszt jelentenének, 
már ami a prioritásaimat illeti. 


GS: A tenisz-videojátékokat is sze- 
reted? Melyik a kedvenced? A Ma- 
rio Tennis vagy a Top Spin vonal jön 
be inkább? 

Isti: Szeretem, és inkább a Top Spin 
—- Virtua Tennist választom, a Mario 
Tennis inkább partijáték, a sport csak 
a köntös. A Virtua Tennis árkád játék- 
élmény, könnyebben tanulható, a Top 
Spin pedig kicsit technikásabb. Mind- 
kettő nagyon jó. 


GS: Voltál már a Chio Mozdulj 
Gamer keretében számháborúzni, 
gokartozni, túrázni is többek kö- 
zött. Mit szerettél a legjobban? 
Isti: Nekem a túrázás nagyon tetszett 
még 2016-ban. Szép környezetben sé- 
táltunk, de a gokart is jó élmény volt. 


GameStar: Mi a terved a sportolós 
videókkal a jövőben? 

Isti: A Sportfield duót (Unfielddel kö- 
zös YouTube-csatornám) szeretnénk 
továbbvinni, minél több sportot jó len- 
ne kipróbálni, valamint a saját csator- 
námon kisebb kosaras videók (mint pl. 
Horse nevű játék) várhatók a jövőben. 
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Néhány éve rövid, de annál fényesebb reneszán- 
szukat élték a tower defense játékok, amelyek 
közül a Dungeon Defenders emelkedett ki iga- 
zán. 3D-ben lehetett három társunkkal védel- 
mezni a főépületünket, miközben a különböző 
karakterek eltérő képességeit kihasználva igye- 
keztünk hasznára lenni a többieknek. Az első 
rész nehéz volt, összetett, és annyira bájos, hogy 
azonnal beleszerettünk. A második epizód mind- 
ezt magában hordozza, azzal a nem elhanyagol- 
ható extrával, hogy ingyenesen kapjuk meg. Rá- 
adásul a fejlesztők az első rész pályáról pályára 
bukdácsolását egy sokkal inkább MMORPG-re 
hasonlító rendszerre cserélték. Amikor először 
belépsz a játékba, egy hatalmas városban talá- 
lod magad, körülötted pedig a többi játékos ro- 
hangál. A központban, a hadi térképen választ- 
hatsz helyszínt, ahová egyedül, haverokkal vagy 
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meccskeresővel talált társakkal együtt mehetsz 
védekezni. Amint megérkeztél a helyszínre, a já- 
tékmenet már ismerős lesz: választott karakte- 
reddel letehetsz csapdákat, ágyúkat, fegyvere- 
ket vagy bármit, amivel megnehezítheted a tá- 
madók dolgát. Ha a felállított eszközök nem 
lennének elegendőek, akkor karaktereddel be is 
ugorhatsz a buli közepébe, ahol képességeidet 
használva csaphatsz szét a szörnyek között. 

A játék rengeteg pályát kínál a társasági tower 
defense-élményhez, és számtalan közösségi funk- 
cióval segít abban, hogy ne érezd magad egyedül 
a királyságban. Mindezt ingyen kapod meg, pénzt 
maximum a különleges ruházatokért, illetve a ka- 
rakterek feloldásáért fizethetsz, de azokat is meg- 
szerezheted a pusztán játékért kapott érmékből. 
Ha a haverjaiddal egy laza coopmókát keresel, en- 
nél jobbat nem találsz a nyár végi estékre. 


F2P INFO 


Szabad(a)játék ro- 
vatunkban össze- 
szedjük nektek a 
hónap legütősebb 
MMO-frissítéseit és 
pár olyan ingyenes 
címet, amely min- 
denképpen megéri 
a letöltést. 


Meglepően kevés MMORPG veszi a bátorságot, hogy a va- 
ló világot és a jelenkort használja alapnak, pedig izgalmas 
sztorikat lehet a modern társadalom és az abban elter- 
jedt tévhitek alapján rittyenteni. A Secret World annak ide- 
jén megpróbálta ezt megvalósítani egy teljes árú, havidí- 
jas megoldásban, amivel nem csak az volt a probléma, hogy 
már akkor is veszélyes volt ezzel a modellel próbálkozni. A 
játék több sebből vérzett: a harcrendszer unalmas volt, a 
küldetések többsége az ezerszer látott sémákat ismétel- 
gette, és az igazán izgalmas sztorimissziók előtt számtalan 
órányi farmolás várta a kalandorokat. Meg is bukott a mó- 
ka, de az alapötletben volt annyi potenciál, hogy a Funcom 
ne hagyja elveszni, így idén ingyenesen játszható, felújított 
változatban adták ki újra a játékot. A Legends frissítéssel 
kidobták a havidíjas modellt, és a játékmenetet is inkább az 
eredetileg is sokkal érdekesebb sztoriszálak köré fűzték. A 
fejlesztők célja a Legendsszel az volt, hogy egy igazi akció- 
RPG érzetét adja vissza a kaland, és ennek megfelelően egy 
sokkal izgalmasabb és keményebb harcrendszert kaptunk, 
aminek köszönhetően tényleg oda kell figyelnünk a csaták 
közben. A fejlődési rendszert is átalakították valamelyest, és 
itt-ott belenyúltak a tapasztalati pontok szerzésébe, hogy 

a játékosoknak ne kelljen feltétlenül a mellékküldetésekkel 
babrálniuk, ha csak a sztori érdekli őket. Mindezzel együtt a 
Secret Worlds minden múltbéli, jelenlegi és jövőbeli tartal- 
ma (legyenek ezek dungeonök, end game kihívások stb.) in- 
gyenesen elérhetővé vált, így annak is érdemes belekukkan- 
tania, aki korábban már lemondott róla. 


mérócs Oj the SEONME 
CGarrosh Hellscream 


A Horda egykori hadvezére aligha 
nyerne meg egy demokratikus válasz- 
tást, de ez számára sosem volt prob- 
léma, mivel amikor az embereinek 
nem tetszettek a módszerei, akkor 
vagy kivégezte őket, vagy száműzte 
Orgrimmarból. Grom fia egy véreske- 
zű, rasszista diktátor volt, aki ellen fel 
is lázadt népe. A Gorehowl ura most 
visszatér a képernyőkre, de szerencsé- 
re csak a Heroes of the Storm csata- 
terein keresztül, ahol a Blizzard többi 
hősével háborúzhat, amíg csak kedve 
tartja. A nagydarab ork nem megle- 
pő módon a harcos osztályba került, 


és bár túl sok életpontja nincs, képes- 
ségeinek és talentjeinek köszönhető- 
en sokáig kibírja a csaták frontvona- 
lában. Leginkább a GorehowlI nevű ha- 
talmas baltáját használja ki, amivel 
nemcsak csapkodni tudja ellenfeleit, 
de odébb is tudja rakni őket. Garrosh 
egy hatalmas üvöltéssel rákényszerít- 
heti ellenfeleit, hogy őt vegyék célba, 
így védeni tudja csapattársait, és meg 
is béníthatja ezzel az ellenséges játé- 
kosokat. A volt hadúr hatalmas fenye- 
getést jelent az arénában, így a ta- 
pasztalt játékosoknak mindenképp ér- 
demes futni vele egy kört. 


Marvel Heroes - Spider- 
Man: Homecoming 


Az új Pókember film megihlette a 
Gazillion Entertainment kollégáit is, 
akik új tartalmakkal készültek a pre- 
mierre. A három új Spider-Man ki- 
nézet (a Tony Stark-féle Spider-Man 
ruha, illetve a Peter készítette pul- 
csis megoldás két variációja) és az új 
Iron Man páncélzat - bármennyire is 
jól néznek ki -, még nem nevezhetők 
tartalomnak, viszont az új Pókem- 
ber küldetés már igen. A játékos fel- 
adata az, hogy mentse meg a Daily 
Bugle szerkesztőségét a Sinister Six 
gonosztevőitől. A klasszikus képre- 
gények összes fontosabb rosszfiúja 
itt van: Skorpió, Sokkoló, Misztérió, 


Venom és még sokan mások. Ha si- 
kerül végigverekedned magad a ban- 
datagokon és a szupergonoszokon, 

a tetőn vár a legnagyobb megle- 
petés: a Keselyű, aki ráadásul a 
Homecoming filmben látott páncél- 
zattal van felszerelve. A film komo- 
lyabb akciójeleneteit eleveníti fel a 
küldetés, amelynek végén a szárnyas 
tolvaj a földnek csapódva köszön el 
New Yorktól. A rengeteg zsákmány 
azonban, amit maga után hagy, nem 
szerepelt a filmben. Ha másért nem, 
hát a lootért és J. Jonah Jameson 
jelenlétéért megéri végigjátszani a 
küldetést. 


Paladins - Jenos 


A nyílt bétafázis elindulása óta szé- 
pen fejlődik a Hi-Rez ingyenesen játsz- 
ható lövöldéje, amely legutóbb egy tá- 
mogató karakterrel bővült. Jenos a vi- 
lágban dúló háborúkat látva leszállt 

a csillagok közül, és beugrott a buli- 
ba, hogy békét és egyensúlyt hozzon 
minden népnek. Vagy legalábbis csa- 
pattársainak, akiket az egyik képessé- 
ge segítségével folyamatosan meg tud 
gyógyítani. Fegyvere a Star Splitter, 
amely hosszú sugárban lő, és 120 pon- 
tot sebez ellenfelein. A másik csapatba 


tartozó hősökkel egyébként sem ked- 
ves az istenség; ha kedve szottyan, la- 
zán felemeli őket a levegőbe, és ún. 
végső képességével hatalmas csapá- 
sokat mér rájuk. A karakter kezelése 
nem egyszerű, főleg a Time and Space 
című varázslatának hatásos kihaszná- 
lása fog fejtörést okozni a tapasztalat- 
lan lovagoknak, de szerencsére Jenos 
még anélkül is hasznos része lesz a 
csapatnak a folyamatos gyógyításnak 
köszönhetően. Érdemes minél több- 
ször kiválasztani a karaktert. 


Rift - Celestlal Storm 


Az ingyenesen játszható MMORPG-k 
piacán még mindig erős versenyző a 
kift, amely egy hatalmas világ mel- 
lett rengeteg érdekes eseménnyel 
és még több PvP/PvE-tartalommal 
szolgálja ki játékosait. A legutób- 
bi, Celestial Storm nevű csomag is 
ezt igazolja, amely új raid rifteket és 
instant adventure küldetéseket ho- 
zott a játékba. A frissítésnek azon- 
ban mégsem ez, hanem az ingyenessé 
vált Prophecy of Ahnket a fő pontja. 
A Rift legutóbb megjelent kiegészítő- 
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jét eddig csak némi pénzmagért cse- 
rébe lehetett feloldani, de a Celestial 
Storm megjelenésével egy időben 
már az is elérhetővé vált. A csomag- 
ban rengeteg új helyszín, 70-re tolt 
szinthatár és számtalan új kihívás rej- 
tőzik, amelyeken érdemes végigmen- 
nie a veterán Rift-játékosoknak. Az új 
tennivalókkal természetesen új jutal- 
mak is bekerültek, így ajánlatos hajta- 
ni, ha össze akarjátok szedni a frissen 
megjelent páncélszetteket, fegyvere- 
ket, díszítőelemeket. 


Extra life 
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ÉGET ÉRT A GAMESTAR 

2017-ES NYÁRI TÁBO- 

RA A VELENCEI-TÓ PART- 
JÁN TALÁLHATÓ IFI SZÁLLÓBAN, 
AHOL A SZERKESZTŐSÉG TAGJAI 
EGY TELJES HÉTEN KERESZTÜL 
EGYÜTT BULIZTAK A SZEREN- 
CSÉS TÁBOROZÓKKAL. Közel het- 
venen vettük birtokba a már ismerős 
géptermet és a közeli szabad strandot. 


KAPTUNK HIDEGET-MELEGET 
Az időjárás az első két napon kifeje- 
zetten hűvös volt, de szerencsére a na- 
gyobb viharok és zivatarfelhők elke- 
ülték a tábort. A hét második felében 
aztán magasabb sebességfokozatba 
kapcsolt a nyár: nappal 35 Celsius-fo- 
kot mértek a szabadban, de a hőmérő 
iganyszála a gépteremben bizony 50 
fok fölé is felkúszott. Szakadt rólunk a 
víz, de a gépek, a kijelzők és a konzolok 
meglepően jól bírták a hőséget; egyet- 
en ősöreg HDD mondta fel a szolgála- 
ot, a többi hardver becsülettel végig- 
szolgált minket. Nekünk meg ott volt 
a meseszép tópart, ahová bármikor le- 
uccanhattunk megmártózni a hűs ha- 
bokban. A merészebb táborlakók éj- 
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szakai fürdőzéseket is szerveztek. Ezek 
a lányregényekben meglehetősen ro- 
mantikusan hangzanak, de ezek a tisz- 
ta szerelmet hirdető füzetek elfelejtik 
megemlíteni azt a tényt, hogy a nyá- 

ri estéken az állóvizek felszínén har- 
minc millió kiéhezett szúnyog vár arra, 
hogy végre megvacsorázhasson. Pél- 
dául a GameStar-táborozók véréből. 
Szembesülvén a rögvalósággal a több- 
ség inkább a nappali pancsolást vá- 
lasztotta. Egyik délután harminc-negy- 
ven táborozó egyszerre indult lehűteni 
habtestét a tóban; ez egyfajta rekord a 
GameStar-táborok történetében, soha 
ennyi táborozó nem választotta még a 
tavat egy időben. 

Ez persze nem jelenti azt, hogy csök- 
kent volna az érdeklődés a benti prog- 
ramok iránt. Szokásunkhoz híven meg- 
tartottuk napi két versenyünket, eze- 
ken bárki részt vehetett, és esélye nyílt 
hazavinni az értékes nyereményeket. 

A klasszikus versenyek (CS:GO, LoL, 
Injustice 2) mellett népszerűek voltak 
a sportversenyek, például az asztali- 
tenisz. A tábort idén is meglátogatták 
a Red Bull angyalai, bárki lőhetett ve- 
lük egy közös képet, miközben az aján- 
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dék energiaitalát szürcsölgette. Köz- 
kedveltek voltak a Gémklub társasjáté- 
kai is; Kaci vezetésével minden délután 
csapatok szerveződtek, és elmélyedtek 
egy új társasjáték rejtelmeiben. 


NYEREMÉNYESŐ 

A tábor szponzorai idén is kitettek ma- 
gukért, rengeteg ajándék várt a tábo- 
rozókra. Az első negyven jelentkezőnk 
azonnal kapott egy klassz Trust kont- 
ollert, amellyel pofonegyszerű végig- 
inni a Dark Souls bármelyik részét. 
inden résztvevő kapott egy pofás kis 
ajándékcsomagot érkezéskor, újonca- 
ink csodálkoztak is ezen; saját beval- 
ásuk szerint még sohasem fordult ve- 
ük elő, hogy egy nyári táborban eny- 
yi mindent kaptak volna csak azért, 
mert eljöttek. A GameStar-táborba 
ez nem meglepő, egész évben gyűjtö- 
gető üzemmódban vagyunk, hogy az 
így megszerzett javakat kioszthassuk a 
áborozók között. 
Idén két nagyon komoly nyereményt is 
sikerült felhajtanunk. Az MSI jóvoltá- 
ból az ajándékok között szerepelt egy 
SI RX 470-es kártya. A VGA az utol- 
só este talált magának új gazdát, aki 
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ugyan még csak második éve boldo- 

gít minket jelenlétével, de ez idő alatt 
közvetlenségével és jó humorával sike- 
rült magát megkedveltetnie társaival. 
A kártya értéke a bitcoinbányászoknak 
és a szokatlanul élénk keresletnek kö- 
szönhetően bőven százezer forint fe- 
lett van, de a nyertes letette a nagy es- 
küt, hogy ezt bizony beszereli a gépébe, 
és a Witcher III-at fogja teljes pompá- 
jában élvezni vele. Volt még egy aján- 
dékunk, amelyet legalább annyian akar- 
tak bezsebelni, mint a videokártyát: a 
Caseking Kellytech egy klassz és kényel- 
mes gamerszéket ajánlott fel; a Nitro 
Concept C80-as sok táborozó fantá- 
ziáját megmozgatta. A szék új gazdá- 
ja a sors furcsa fintorának köszönhető- 
en annak a srácnak a barátnője lett, aki 
két évvel ezelőtt minden idők legértéke- 
sebb nyereményét vitte haza a Game- 
Star-táborból, egy félmilliót érő Asus 
gamerlaptopot. Mindketten hihetetlen 
mázlisták, többen javasolták nekik sors- 
jegyek és lottószelvények vásárlását. 
Itt azonban még nem ért véget a nye- 
reményeső. A CS:GO bajnoka egy na- 
gyon komoly Gigabyte alaplapot vitt 
haza, de a többieknek sem volt okuk 


SZOKÁSUNKHOZ HÍVEN MEGTARTOTTUK NAPI KÉT VERSENYÜNKET, EZEKEN BÁRKI 
RESZT VEHETETT, ES ESELYE NYILT HAZAVINNI AZ ERTEKES NYEREMÉENYEKET 
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búslakodásra. Két értékes tápot kap- minél többen részesei legyetek ennek a 
tak a legjobbak az FSP-től, volt egy ra- hatalmas élménynek. 
kat Coolermaster egér és billentyűzet Idén lezajlott egy generációváltás, sok 
(az MSI helyre kis ajándékcsomagokat régi veterán táborozónk elmaradt, he- 
adott a VGA-kártya mellé), de voltak lyüket tizennégy éves ifjoncok vették 
ég klassz Astro fejhallgatók is, meg át. Ez volt az egyik oka, hogy az idei 
persze egy nagy halom video- és tár- tábor kicsit nehezebben indult be, na 
sasjáték, póló, kulcstartó, sapka, bög- meg az sem elhanyagolható tényező, 
e, sörnyitós pendrive és hasonlójóság, — hogy az első két napon meglehetősen 
amitől kicsit megvadulnak a gamerek. hideg volt éjszaka, így a megszokott 
Az utolsó szögig kiosztottunk mindent, — közösségi beszélgetések elmaradtak a 
érdemes megnézni a táborról készült teraszon. Aztán megérkezett közénk a 
összefoglaló videóinkat; a zárónapon GameStar-táborok háziasszonya, Réku 
forgatott képkockákon jól látszik az barátunk, aki életvidám személyiségé- 
öröm és a vidámság a srácok arcán. vel és páratlan kisugárzásával hamar 
megkedveltette magát az újoncokkal, 
és attól fogva már a tábor közösségi 


élete is rendben volt. 

Őszintén bevallom, hogy ez az egy hét Ezúton is szeretném megköszönni az 

minden évben sok energiát kivesz a egész csapat áldozatos munkáját, re- s 
csapatból. A nagy meleg, a minimális mélem, jövőre még egy ennél is klasz- AÁTI: 
alvás és a folytonos ricsaj miatt zom- szabb tábort tudunk összehozni. Vé- 2 mos] 
biként tér haza mindenki, de már egy gül, de nem utolsósorban köszönet ille- sza 2 

ét elteltével azon kezdünk agyalni, ho- " ti a táborozókat is, nélkületek esélyünk 5 
gyan lehetne a jövő évi tábort még si- sem lett volna ilyen fergeteges tábort T 
keresebbé és profibbá tenni. Repked- összehozni. Büszkék vagyunk rátok, 

nek az ötletek a szerkesztőségben, ami és reméljük, hogy 2018-ban is együtt 
azt bizonyítja, hogy szívügyünk ez a tölthetjük a nyár legjobb hetét. 

rendezvény, és azt szeretnénk, hogy 


Extra life 


2 A NAGYOKIS KICSIBEN KEZDTÉK 


A NAGYOK IS 


KEZDTEK 


ITERMELT MÁR PÁR 
IC szvéprsneszrőr 

A VIDEOJÁTÉKIPAR, 
AKIKNEK SORSÁT ÉS MUNKÁ- 
IT A GAMERKÖZÖSSÉG ÁRGUS 
SZEMEKKEL FIGYELI (MINT 
AZT A KODZSIMA-BALHÉ IS 
MEGMUTATTA). A játékfejlesztő- 
ket először az Activision, majd ké- 
sőbb az Electronic Arts alapítói 
kezdték tudatosan előtérbe helyez- 
ni a nyolcvanas évek elején, később 
aztán már magától ment a dolog, 
ahogy a játékosok egyre kíváncsib- 
bak lettek egy-egy jól sikerült játék 
készítőjének következő dobására. 
Ma már mindenki tudja, hogy Tim 
Schafernek remek kalandjátékokat 
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köszönhetünk, Sid Meiernek pedig 
feledhetetlen stratégiákat, de a leg- 
nagyobbak pályája is szerényen in- 
dult, sokszor jelentéktelen, bukott 
vagy meg sem jelent programokkal. 
Következzenek játékipari óriások el- 
ső lépései, mielőtt híresek lettek. 


1. RON GILBERT 
Minden akkor dőlt el, amikor a 15 
éves Ronnie-nak vettek a szülei egy 
NorthStar Horizon személyi számí- 
tógépet. A srác veszettül tanulmá- 
nyozni kezdte a kor nagy játéktermi 
klasszikusait - Pac-Man, Asteroids, 
Space Invaders -, és megpróbálta 
megfigyelései alapján megírni eze- 
ket a játékokat otthon. Aztán kez- 


d 16 


detleges átirataival kísérletezgetni 
kezdett, saját ötleteket tett beléjük. 
Így fiatal kora ellenére már több- 
éves fejlesztői gyakorlata volt, ami- 


kor 1985-ben a Lucasartshoz került. 


Ott pedig két év múlva megalkotta 
a modern kalandjátékok öregapját, 
a Maniac Mansiont. 


2. SID MEIER 

Hasonlóan indult Meier pályafutá- 
sa is, csak neki nem a szülei vettek 
gépet, hanem már saját maga, egy 
Atari 800-ast (Meier ekkor pénz- 
társzoftverek fejlesztéséből élt). 
Erre a gépre saját kútfőből írt já- 
téktermi átiratokat, egy kollégá- 
ja, Bill Stealey pedig megpróbál- 


ICSIBEN 


ta terjeszteni a konverziókat. Aztán 
addig csinálták ezt, amíg egyszer 
csak már saját játékokat (Hellcat 
Ace, Solo Flight stb.) készítettek, és 
ténykedésükhöz 1982-ben megala- 
pították a Microprose-t. 


3. PETER MOLYNEUX 

A világ egyik leglelombozóbb élmé- 
nye lehet, amikor kamaszként kitalá- 
od, hogy írsz egy szöveges kalandjá- 
tékot, aztán amikor a játékot magán- 
kiadásban megjelenteted, összesen 
két vevő jelentkezik, és az egyik az 
anyukád. Peter Molyneux-vel pon- 
tosan ez történt, amikor 1984-ben 
megírta a The Entrepreneurt. A ka- 
andjáték borzalmasan unalmas té- 
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mája miatt bukhatott meg: egy vál- 
lalatot kellett irányítani benne. Sze- 
rencsére a kis Peter nem adta fel, és 
pár évvel később a Bullfrognál már 
ráérzett a piacra: jött a Populous, a 
Theme Park, a Dungeon Keeper meg 
a többi klasszikus. 


4. BRIAN FARGO 

A Bards Tale-ek és a Wastelandek 
alkotója is magánkiadással kezdte: 
még középiskolában írta első játé- 
kát barátjával, Michael Cranforddal. 
A Labyrinth of Martagon 1981-ben 
jelent meg, és gyorsan eltűnt a süly- 
yesztőben, de Fargo rögtön neki- 
kezdett a következő játéknak, és két 
év múlva, húszévesen már saját cé- 
get alapított. Így született meg az 
nterplay, számos legenda keltetője. 


5. TIM SCHAFER 

Schafer élete legfontosabb kaland- 
játékát az állásjelentkezésére ké- 
szítette el. Bár eredetileg általá- 
ban az írás érdekelte, a főiskolát 
befejezve már fejlesztőcégek- 
nél is keresgélt állást, és így akadt 
a Lucasfilm Games 1989-es hir- 
detésébe. Be is jutott egy telefo- 
nos interjúra, ami katasztrofáli 
san sikerült: megjegyezte, hogy 
nagy kedvence a Ballblaster, ho- 
lott az a kalózverzióként ismert ne- 
ve volt a Ballblazernek. A vonal túl- 
só végén David Fox, a későbbi Zak 
McKracken fejlesztője volt, aki any- 
nyit azért megengedett a warezoló 
aspiránsnak, hogy küldjön egy ön- 
életrajzot. Schafer, hogy ellensú- 
lyozza a telefonos blamázst, úgy Ír- 
ta meg a CV-jét, mint egy Lucas- 
film-kalandjátékot. Ennek hatására 
fel is vették, és hamarosan már az 


első Monkey Island poénjain dolgo- 
zott Ron Gilbert keze alatt. 


6. CASEY HUDSON 

Oké, vannak simán induló karrie- 
rek is. Casey Hudson friss gépész- 
mérnökként úgy döntött, inkább vi- 
deojáték-fejlesztő lesz. Jelentkezett 
a BioWare-hez, ahova felvették, és 
technical artist lett (ami egyfajta 
átmenet a programozó és a grafi- 
kus között). Az MDK 2 az első játék, 
amelynek stáblistájába bekerült a 
neve 2000-ben. Párhetes hír, hogy 
megint a BioWare-nél dolgozik. 


7. TODD HOWARD 

Az Elder Scrolls széria atyaúriste- 
ne Hudsonhoz hasonlóan elég jól 
vette a kezdést. Egy pénzügyi és 
egy mérnöki diplomával a zsebé- 
ben úgy döntött, kipróbálja magát 
a játékiparban, és rögtön fel is vet- 
ték a Bethesdához. Első játéka a 
The Terminator: Future Shock volt 
1995-ben, amit már dizájnerként is 
jegyzett. (Nem sokkal később az- 
tán csak eljöttek Howard számá- 
ra a nehéz évek, amikor a Bethesda 
csődközelbe került.) 


8. KODZSIMA HIDEO 

A Death Stranding című, traile- 
rekben előadott rejtvény és a Me- 
tal Gear játékok kulcsembere elein- 
e filmes karriert tervezett, miután 
eljes környezete próbálta lebeszél- 
ni a játékiparról. Aztán a sarká- 

ra állt, és 1986-ban jelentkezett a 
Konamihoz, ahol MSX-játékokon kel- 
ett dolgoznia. Első játéka a Penguin 
Adventure nevű ügyességi játék 
volt, az Antarctic Adventure foly- 
atása, és Kodzsima rögtön meg- 


ige) HEALTH 


mutatta oroszlánkörmeit: többfé- 

le akciót, szerepjáték-elemeket és 
többféle befejezést tett a második 
részbe. Első, saját fejlesztésű játé- 
kát, a Lost Waarld című platformert 
viszont elutasították a Konami feje- 
sei, soha nem jelent meg. 


9. WILL WRIGHT 

Wright az egyetem után próbálko- 
zott meg videojáték-fejlesztéssel, 
és C64-esén leprogramozta a kaid 
on Bungeling Bay című csúnyácska 
programot, amelyben egy helikop- 
terrel kellett felülnézetből város- 
okat bombázni. A Bröderbund úgy 
gondolta, hogy bombázni móka, és 
kiadta a játékot. Wrightban inkább 
az maradt meg, hogy a helikoptere- 
zésnél sokkal jobban élvezte, amikor 
a pályaszerkesztővel kellett össze- 
rakni a játék városait. Rögtön meg 
is próbált egy városépítős játék öt- 
letével házalni, de évekig nem talált 
kiadóra ez a szokatlanul békés el- 
képzelés. Aztán 1989-ben már saját 
cégénél, a Maxisnál megcsinálhatta 
a játékot SimCity néven. 


10. MIJAMOTO SIGERU 
Mijamoto 1977-ben került a Ninten- 
dóhoz, miután apukája elintézett egy 
találkozót a cég vezetőjével (a gó- 

rét Mijamoto saját gyártmányú fizi- 
kai játékai győzték meg). A fiatal te- 
hetség hamar a videojátékos részleg 
első grafikusa lett, segített a cég ko- 
rai pénzbedobós játékainál, a Sheriff- 
nél és az 1980-as Radar Scope-nál. 
Utóbbi nagyot hasalt az amerikai pi- 
acon, és a Nintendo, hogy csökkent- 
se a veszteséget, kiadta az ukázt: a 
nyakán maradt Radar Scope-gépekbe 
tervezzenek új játékot. A projektet 


Mijamotóra bízták, ő pedig összehoz- 
ta a cég egyik legnagyobb játéktermi 
sikerét, a Donkey Kongot. 


11. JOHN ROMERO 
Lehet cikizni a Doom és a Ouake 
dizájnereként ismert Romerót az 
id-től való távozása és későbbi dol- 
gai miatt (Daikatana, never forget), 
de megfizette a tanulópénzt: pályá- 
ja elején tucatnyi kisebb ügyességi 
és akciójátékot írt, már középiskolás 
éveiben is. Az Apple II-re készült 
programokat Apple-magazinok ré- 
vén terjesztette, legelső próbálkozá- 
sa, az 1984-es Scout Search konk- 
rétan forráskód formájában jelent 
meg az inCider magazinban; a ka- 
raktergrafikás labirintusjáték kód- 
ja egyetlen oldalon elfért. Amikor 
Romero 1987-ben munkát kapott 
egy igazi játékfejlesztő cégnél, az 
Originnél, már nyolcéves fejlesztői 
apasztalat volt a háta mögött. 


12. MIKAMI SINDZSI 
ikami az egye itán simán beke- 
rült a Capcomhoz 1990-ben, de ott 
kezdőként évekig a B csapatban par- 
kolt. Az első játék, amelyen dolgo- 
zott, egy Game Boy-ra készült kvíz- 
játék volt Capcom Ouiz: Hatena? no 
Daiboken címmel, aztán a Roger nyúl 
a pácban és az Aladdin Game Boy- 
átiratain kellett dolgoznia. Ezután a 
Super Lap című, szintén Game Boy-os 
Forma-Il-játékra állították rá, de azt 
végül elkaszálták. Szóval Mikami-szan 
végigjárta a szamárlétrát, mielőtt 
1993-ban lehetőséget kapott arra, 
hogy elkezdje a Resident Evil fejlesz- 
tését (és az is egy egyszerű remake- 
nek indult). 
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b. JÁTÉKVILÁG 


life 


Greetings FRODÚ! We meet again, I have ominous tidings for you, 
Between the mouths of the Gwathlo and Isen live a 

rate of people who, since elder times, have brewed potions 
with potent healing powers, 


FF War in Middle Earth 


A AZT A FELADATOT KAP- 
tk NÁNK, HOGY NEVEZZÜK 

MEG A FANTASY MŰFAJ 
ELSŐ ÚTTÖRŐJÉT, AKKOR A LEG- 
TÖBBEN NAGY VALÓSZÍNŰSÉG- 
GEL HABOZÁS NÉLKÜL J. R. R. 
TOLKIEN NEVÉT MONDANÁNK 
BE. Mindnyájunk kedvenc oxfordi pro- 
fesszora túlzás nélkül lefektette a mo- 


dern fantasy alapjait A hobbittal, A 
szilmarilokkal és A Gyűrűk Ura tri- 


lógiával. Középföldé 


szinte minden- 


ki azonnal megkedveli, aki akár csak 
egyszer is beleolvasott e különös vi- 


lág valamelyik törté 
lekukkantott a mozi 
Tolkien olyan aprólé 
sze saját képzeletbe 
óta is nehezen talál 
int 5000 tulajdon 


szatér, míg a versek 


netébe, esetleg be- 
ilmek egyikébe. 
kosan rakta ösz- 

i világát, amire az- 
ák példát - több 


nevet kitalálni pél- 


dául hajmeresztő vállalkozásnak tűnik, 
de A Gyűrűk Ura háttérmitológiájának 
egírása közben erre is jutott ideje. A 
agyar olvasók elméjébe Göncz Árpád 
fordításában égett bele A Gyűrű Szö- 
vetsége, A két torony és A király visz- 


átiratai Tandori 


Dezső munkáját dicsérik. Csak idő kér- 


dése volt, hogy a könyvek után más 
formában is elénk táruljon Középföl- 


de ezer titka. 


Eredetileg a Beatles is meg akar- 
ta filmesíteni Tolkien könyveit (Paul 
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McCartney alakította volna Zsákos Frodót, 
Ringo Starr Csavardi Samut, George Harri- 
son Gandalfot, illetve John Lennon Gollamot), 
de ebből végül nem lett semmi. Elméletileg 
Stanley Kubrick is kacérkodott a film ötleté- 
vel, Saul Zaentz producer pedig 1978-ban a 
rilógia első két részéből rajzfilmet készített 
Ralph Bakshi rendezésében. A teljesen egye- 
di, árnyéktechnikát és rajzokat vegyítő alko- 
ásnak végül nem készülhetett el a hivatalos 
olytatása. 1980-ban még megjelenhetett egy 
nem hivatalos A király visszatér mese, de ko- 
molyabb próbálkozásokra senki sem mert vál- 
alkozni, egészen addig, míg fel nem tűnt Pe- 
er Jackson. 
Jackson eredetileg 1990-ben, a Miramax stú- 
dióval kezdte tervezni filmjeit, de nyolc évvel 
később végül átvette a projektet a New Line 
Cinema. A három élőszereplős filmet egyszer- 
re forgatták le, összesen 17 Oscar-díjat ka- 
pott. Nemcsak a forgatás körülményei voltak 
egyedülállóak, hanem az a digitális technoló- 
gia is, amivel életre keltették Gollam karakte- 
rét. Peter Jackson itt nem állt meg, egy évti- 
zeddel később már a jóval rövidebb A hobbit 
történetét bővítette ki úgy, hogy újabb há- 
rom, szép terjedelmes mozifilmet is leforgat- 
hasson belőle. Mindeközben a videojátékok te- 
rén is folyamatos pezsgés jellemezte A Gyű- 
rűk Ura világát. 


Már 1982-ben megjelent az első A Gyűrűk 
Ura játék, a Melbourne House ugyanis ekkor 
csapott le azokra a jogokra, amelyeknek kö- 


szönhetően szövegalapú kalandjátékokat ké- 
szíthetett Tolkien univerzumában. Első munká- 
juk, a The Hobbit az azonos című könyv átirata 
volt. Maga a játék jóval a kortársak előtt járt 
technikai téren, az interaktív karakterek példá- 
ul a játékostól függetlenül is tudtak a helyszí- 
nek között mozogni. Ekkor egy-két szavas pa- 
rancsokkal lehetett irányítani az ilyen címeket, 
a Melbourne House játékaiban viszont komp- 
lett mondatok formájában adhattunk ki uta- 
sításokat. 1986-ban jött is következő alkotá- 
suk, a The Fellowship of the Ring, 1987-ben 

a Shadows of Mordor, végül 1990-ben a The 
Crack of Doom. Más műfajokba is belekóstolt 
közben a Melbourne House: 1987-ben War in 
Middle Earth címmel kiadtak egy RTS-t, ez- 
alatt pedig a BBC micro nevezetű masinára 
tőlük függetlenül megjelent egy, A Gyűrűk Ura 
szöveges játék, továbbá a Konami is elkészült 
egy akció-stratégia keverékkel, amely a J. R. 

R. Tolkiens Riders of Rohan címet kapta. Ér- 
demes még megemlíteni a Postern-féle, 82-es 
Shadowfaxot, ez a játék Gandalf paripájáról 
kapta a címét. A Spectrumra, C64-re és VIC- 
20-ra megjelent alkotásban a magyar fordí- 
tásban Keselyüstök nevű lovon vágtázhatunk 
a Fehér Mágussal, miközben nazgűlok végte- 
len sora tör életünkre. 
1990-ben az Interplay és az Electronic Arts 
közreműködésének köszönhetően kijött a Lord 
of the Rings Vol. I, amit eredetileg Commo- 
dore 64-re terveztek, de végül PC-re, majd 
egy évvel később Amigára jelent meg. Ebben 
a szerepjátékban a korábban említett Ralph 
Bakshi-féle meséből származtak az átveze- 


Ez 


úg The Lord of the Rings: The Return af the King 


:The Lord of the Rings: The Fellowship of the Ring 


tő videók. Folytatása, a Lord of the Rings Vol. 
II: The Two Towers még elkészülhetett, de a 
harmadik kötet játékváltozata már nem érke- 
zett meg. Az Interplay még 1994-ben J.R.R. 
Tolkiens The Lord of the Rings, Vol. I cím- 
mel kiadott egy teljesen új játékot, amely leg- 
inkább a klasszikus The Legend of Zelda ré- 
szekre hasonlított, de ezután A Gyűrűk Ura 
játékokért már az Electronic Arts felelt, hi- 
szen érkeztek a mozifilmek. 


Peter Jackson trilógiája számos videojáté- 
kot ihletett, kezdetben azonban a jogi hely- 
zet korántsem volt kristálytiszta. A Sierra 
Entertainment anyacégénél, vagyis a Vivendi- 
nél voltak a Tolkien művek adaptációs jogai, 
míg az Electronic Arts rendelkezett a New 
Line Cinema filmek adaptálásának jogával. 
Így az első filmnek, A Gyűrű Szövetségének 
nem készült videojátékos átirata, ugyanakkor 
2002 szeptemberében a Vivendivel karöltve 
a Black Label Games kiadta a finoman szól- 
va sem hibátlan The Lord of the Rings: The 
Fellowship of the Ringet. Jackson második 
és harmadik filmje már valódi adaptációt ka- 
pott az EA-nek köszönhetően, sőt a The Lord 
of the Rings: The Two Towers lényegében az 
első két mozi cselekményét ölelte fel, míg a 
The Lord of the Rings: The Return of the King 
értelemszerűen A király visszatér történése- 
it dolgozta fel. 

Az elkövetkező években úgy működött a re- 
cept, hogy a Sierra szállította a könyveken 
alapuló játékokat, amelyek nem használhat- 


ax! 


ak fel semmit a mozifilmekből (ilyen volt a fi- 
atalokat megcélzó, 2003-as The Hobbit és a 
The Lord of the Rings: War of the Ring stra- 
égiai játék). Ahogy az várható volt, az EA 
sem engedte el a filmes vonalat - számuk- 

a az volt a kritérium, hogy nem emelhet- 

nek át olyan részleteket Tolkien munkásságá- 
ból, amelyek nem szerepeltek Jackson film- 
jeiben. Így született meg a The Lord of the 
Rings: The Battle for Middle-earth RTS, a The 
Lord of the Rings: The Third Age körökre osz- 
tott harcrendszerű szerepjáték és a kizáró- 
ag PSP-re megjelent The Lord of the Rings: 
Tactics. 
2005-ben fordult a kocka, és az Electronic 
Arts végre megkaparintotta a könyvek jogait 
is. Azonnal össze is dobták a The Lord of the 
Rings: The Battle for Middle-earth II-t, amely 
immár Tolkien teljes életművéből átemelhe- 
ett elemeket, valamint belefogtak egy ígére- 
es, nyílt világú szerepjáték fejlesztésébe. Ez 
ett volna a The Lord of the Rings: The White 
Council, amit végül 2007-ben engedtek el tel- 
jesen, és töröltek terveik közül. Ugyanebben 
az évben startolt el azonban az eddigi legna- 
gyobb videojátékos projekt, amely Középföl- 
débe vezette a játékost. 


A Turbine, Inc. 2005-ben szerzett exkluzív 
jogokat arra, hogy elkészíthessen egy olyan 
MMORPG-t, amely Tolkien világában játszó- 
dik. A The Lord of the Rings Online: Shadows 
of Angmar 2017 áprilisában jelent meg, és a 
mai napig rengeteg kalandort vonz az azóta 


"The Lord of the Rings: The Battle fór Middle-earth II 


már free-to-play modellre átállt MMO. 
Legújabb kiegészítője, a Mordor pont 
a napokban jelent meg, miután rövid 
időre el kellett csúsztatni néhány, ko- 
molynak tűnő bug miatt. 

2009-ben A Gyűrűk Ura regények ra- 
jongói a Star Wars: Battlefront mo- 
torját használó The Lord of the Rings: 
Conguestnek örülhettek, majd két év- 
vel később Lord of the Rings: War 

in the North címmel érkezett (már a 
Warner gondozásában) egy újabb sze- 
repjáték, ezúttal főleg akcióelemekkel 
dúsítva. A Travellers Tales LEGO felho- 
zatalából sem maradhatott ki időköz- 
ben a The Lord of the Rings és a The 
Hobbit adaptáció, a különféle mobilos 
címekről pedig külön bekezdést lehet- 
ne nyitni. 
A legújabb inkarnáció a 2014-es 
Middle-earth: Shadow of Mordor, il- 
letve annak hamarosan érkező foly- 
tatása, a Shadow of War. A Monolith 
Productions játéka hatalmas sikert 
aratott, így nem véletlen, hogy óriá- 

si elvárások előzik meg a második rész 
megjelenését is. Középfölde szerelme- 
sei mindenképpen örülhetnek, hiszen 
az elmúlt évek során folyamatosan ér- 
kezett a videojátékos utánpótlás, rá- 
adásul az esetek túlnyomó részében 
minőségi címekről beszélhetünk. Csak 
remélni tudjuk, hogy ez a jövőben sem 
változik. 
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Ekkora tömegre már-a gagyoknakoi is oda 
kell figyelniük 


Extra life 


E-SPORT A MADISON SOUARE GARDENBEN 


A.CLG az első helyezettnek járó kupát 
tartja a 2015-ös döntő után az MSG;ben 


Jordan Solomon alelnök, Madison Sguare 
Garden Company: 


Faker is játszott a Gardenben, és meg is 
alázta ellenfeleit. Mint bárhol máshol 


E-SPORT A MADISON SOUARE GARDENBEN 


ÉG A KORAI LEAGUE OF dig az aXiomatics eSports vásárolta fel. vetkező szezonban is az LCS (League of 
IMI sss ÉRA TITÁNJA, A indegyikük kapott nagyobb pénzala- Legends Championship Series) részei lesz- 
HOTSHOTGG ALAPÍTOTTA pot ismertebb nevektől, de van egy na- nek. Az amerikai liga franchise rendszer- 
A COUNTER-LOGIC GAMINGET, AZ gyon fontos különbség. A Madison Sguare re vált, ami azt jelenti, hogy adott számú 
EGYIK LEGELSŐ E-SPORT-MÁRKÁT. Gardent még azok is ismerik, akik éle- szervezet fixen részt fog venni a verseny- 
Az akkori Lol-csapat azóta már egy ko- ükben nem láttak amerikai sportver- ben. Hogy melyek lesznek ezek, azt talán 
moly branddé nőtte ki magát, amelynek senyt, ellentétben az aXimoaticsszal. Az még a Riot Games sem tudná most meg- 
zászlaja alatt több játék sztárjai is otthon SG csapata nem arctalan befektetők- mondani. Jó esély van arra, hogy a hosz- 
érzik magukat. Nem meglepő hát, hogy ből áll, és nem is olyan öltönyös figurákról — szú évek óta stabilan a legjobbak között 
a fizikai sportokban meglehetősen ott- van szó, akik nem értenének aziparhoz. A teljesítő CLG ott lesz a legek között az új 
honosan mozgó Madison Sguare Garden adison Sguare Garden már helyt adott rendszerben is, de egyelőre semmi sem ga- 
Company őket karolta fel. Az MSG ne- két nagy League of Legends-döntőnek, rantálja, hogy egyáltalán részt vehetnek 
ve nem véletlenül ismerős: ennek a cég- két ESL One Dota-eseménynek, a Call of a ligában. Ha valami, akkor ez jól mutat- 
ek áll tulajdonában a híres stadion, illet- Duty XP 2016-nak és a Dota 2 Bostor ja, mennyire fontosnak tartja az MSG az 
ve a New York Knicks (kosárlabda) és a ajornek. A cég nemcsak helyet adot e-sportot. A sok kérdőjel ellenére ők nem 
New York Rangers (jégkorong) csapatok. ezeknek a rendezvényeknek, de aktíva. kevés pénzt áldoztak az amerikai csapat- 
Gyűjteményükbe most beszereztek egy segítette is őket a szervezésben; tudják, ra, ami azt jelenti, hogy a jövőben mindent 
e-sport-márkát is. mire van szükségük az e-sportolóknak, ar-: : meg fognak tenni az ipar fejlesztéséért és 
ól nem is beszélve, hogy pontosan látták, — — népszerűsítéséért. Ez nemcsak azért lesz 
ennyi széket foglaltak el a rajongók eze- hasznos, mert így talán az NBA iránt ér- 
A CLG az egyetlen olyan nagy öreg, ame- ken a meccseken. Tisztában vannak a ha- deklődő nézők is rálesnek majd a monito- 
yet egy ekkora név vásárolt fel. Ugyan almas tömeggel, amit képes megmozgat- rokon zajló összecsapásokra, de azért is, 
nem ez az első eset, hogy egy sportcsapat ni egy-egy ilyen alkalom, így annak ellené- mert ha a rivális társaságok megérzik a si- 
e-sportba fektetett pénzt, de nyugaton ez e is be akartak szállni a bizniszbe, hogy ker illatát, akkor még több, még nagyobb 
volt az első alkalom, amikor egy legendás nem garantált a befektetés megtérülése. cégek fognak befektetni az e-sportba. Ak- 
evet egy legendás név támogatott. Az kor pedig már a tévés közvetítések, a ha- 
mmortals csapatát korábban egy cso- talmas sportarénák és a széles körű rajon- 
portnyi, sportban otthonosan mozgó be- gás sem fog elmaradni, az e-sport pedig új 
ektető karolta fel, a Misfitset a SyFy- Bármennyire nagy név is a CLG, abban aranykorba léphet ezzel. 
csatorna alapította, a Team Liguidet pe- még ők sem lehetnek biztosak, hogy a kö- 


§- eltel 


by Lenovo . AZ E-SPORT ROVAT 
TAMOGATOJA A LENOVO. 


ÍGY INDU 


7 


LT A 


1 
( 


E-S$PORT-BAJNOKSÁG 


LENOVO Y KUPA 


AGYJÁBÓL 10-15 ÉVVEL 
I EZELŐTT A LEGTÖBB EM- 

BER CSAK LEGYINTETT 
AZ E-SPORTOKRA, MANAPSÁG 
AZONBAN MÁR GYAKORLATILAG 
MEGKERÜLHETETLENNÉ VÁLT A 
SZELLEMI (ÉS BIZONYOS SZIN- 
TEN FIZIKAI) MEGMÉRETTETÉ- 
SEK E FORMÁJA. Milliós nagyság- 
endű nyereményalapok, óriási szpon- 
zorok és ünnepelt sztárok alakítják azt 
a komplikált és folyamatos mozgásban 
évő ökoszisztémát, amit ma e-sport- 
ak nevezünk. Külföldön a nagyobb 
echvállalatok már régóta foglalkoznak 
azzal, hogy beszálljanak az e-spor 
bizniszbe, viszont Magyarországo 
még nem ennyire előrehaladott ez a 
erület. Szerencsére semmi sincs vesz- 
ve, hiszen itthon is egyre inkább alakul- 
ak az ilyen jellegű kezdeményezések, 
amelyek között mindenképpen kiemel- 
kedő a Lenovo Legion Kupa, amely két 
és félmilliós összdíjazást ígér a tehet- 
séges játékosoknak. Persze nem ez a 
cég első kezdeményezése, nézzük is át 
röviden a Lenovo és az e-sportok kö- 
zös történelmét. 


Ha 


bár Kökény Csaba, a Lenovo ter- 


mékfelelőse azt mondta nekünk, hogy 


ac 
do 
be 


ég már 2015-ben is elgondolko- 
t a kérdésen, igazán tavaly indult 
az e-sportos téma, amikor a srá- 


cok úgy gondolták, hogy beleugranak 


ar 
Ku 


nély vízbe, és elindítják a Lenovo Y 
pa nevű, egész éven át tartó bajnok- 


ságot. Nem kis ambíciókkal álltak neki: 


64 
an 
az 


kerül ki a győztes. 


csapatot eresztettek egymásnak, 
elyek közül több állomást követően 
év végén, a Lenovo Major döntőben 


A rendezvénysorozat első állomá- 


sa 


pesti PlayIT volt, aho 


dezett buda- 
az Empathy 


a májusban megre 


esports és a Team Horizon Reapers 


csapata nyer 


elsőként helyet ma- 


gának a döntőbe, de természetesen 


a buli nem áll 


az 


meg e 
online selejtezőkke 


yinél, hiszen 
vegyített elő- 


döntők az egész nyarat végigkísér- 
ték: Debrecenben, Szegeden és Pé- 
csett is összemérhették tudásukat 


a magyar ga 


erek. Míg az elődön- 


tőt a Lurdy moziban izgulhatták vé- 
gig a rajongók, addig a grandiózus 


finálét természetesen a novembe- 
ri PlayIT-en tartották, ahol a Team 
Horizon Reapers el is vitte a League 
of Legends kategória első díját, míg 
a Counter-Strike: Global Offensive 
versenyben a Control Gaming emel- 
hette magasba a kupát. 


LENOVO LEGION KUPA 

Az első kupa hatalmas sikere után 
természetesen egyértelmű volt, hogy 
jön a folytatás, így idén el is kezdő- 
dött a Lenovo Y utóda, amely Lenovo 
Legion Kupa néven tért vissza. Nem- 
csak a nyereményalap lett lénye- 
gesen nagyobb (kétmillió forint- 
ról két és félmillió forintra emelke- 
dett az összdíjazás), de egy teljese 
új versenyszám is megjelent, ugyan- 
is idén a CS:GO és a LoL mellett már 
Overwatchban is indulhattak a csapa- 
tok. Természetesen idén is a budapes- 
ti PlayIT volt a bajnokság kiinduló- 
pontja, ahol a Lol-versenyben a Team 
Horizon Reapers ismét nagyot alakí- 
tott (habár korántsem olyan könnyen, 
mint tavaly), a CS:GO-ban pedig az 
Ergotics vitte a pálmát. 


LEGNAGYOBB HAZA 


(Ű 


A debreceni PlayIT-en tovább foly- 
tatódtak a mérkőzések, igazi legen- 
dák csaptak össze egymással a CS:G0- 
ban, hogy aztán végül NOFEAR, DEv, 
FIFI, barcode és FLEAV csapata le- 
gyen a győztes néhány rendkívül iz- 
galmas kör után. Persze a League of 
Legends-meccsek is folytatódtak, ahol 
a RIFT hihetetlen sebességgel megver- 
te az ellenük induló Beautiful Talented 
Men csapatát. 
A versenysorozat legutóbbi állomá- 
sát Szegeden rendezték június 11-én, 
ami azt jelenti, hogy már csak egyet- 
en helyszín maradt hátra: ez nem más, 
mint a következő budapesti Xbox One 
PlayIT Show, ahol minden bizonnyal 
egy elképesztő és monumentális dön- 
őnek lehetünk majd szemtanúi. Állati 
jó látni, hogy itthon is ekkora lendüle- 
et kapott az e-sport, ami természete- 
sen nemcsak a Lenovo érdeme, hanem 
a tiétek is, hiszen a hazai gamerek lel- 
kesedése nélkül valószínűleg nem tar- 
ana itt ez az egész. Mi mindenkép- 
pen ott leszünk a budapesti PlayIT-en, 
ogy személyesen is gratulálhassunk 
majd a győzteseknek. 


a 


VISSZAPILLANTÓ 


EZDETTŐL FOGVA DIVAT VOLT PANASZKODNI AZ ÚGYNEVEZETT NYÁRRA A GAMESTAR MA- 
jesz LEGTÖBB ROVATÁNAK INDÍTÓJÁBAN. Ma már persze UV-sugárzás számaival és melegrekor- 

dot nyaldosó, egekbe szökő Celsiusokkal szokás kifejezni, hogy gatyarohasztó meleg van, de a GameStar haj- 
nalán is előszeretettel sóhajtoztunk arról, hogy gőzölög az aszfalt, tapad a póló, só csípi a szemet, a gép előtt aszalt 
test pedig pillanatok alatt rákvörösre ég. Azért ne ijedjetek meg, most nem az a cél, hogy az időjáráson nyivákolva 
keressük azokat az idézeteket a nagy öregek hátrahagyott mondataiban, amivel igazolni lehet, hogy mi éppen nya- 
fogunk itt nyomtatásban, sőt próbáljuk kerülni az ilyen olcsó húzásokat. Persze ettől még melegünk van. De semmi 
gond, tesszük a dolgunkat, megidézzük a GameStar szellemeit, szellemeskedéseit, és megnézzük, mit is írtak a srá- a 
cok (néha lányok) tíz éve, öt esztendeje és tavaly. Nosztalgiáztok velünk ebben a dögmelegben? (Persze ez erősen at- 
tól függ, mikor olvassátok ezeket a sorokat, maradjunk annyiban, hogy amikor íródtak, éppen elolvadt a fél ország.) í 


Ha valaki visszasírja a fórumos időket, vagy esetleg arra kíváncsi, hogy a hüntyipünty 8800 jó videokár- 
tya-e, annak jó hír lehet, hogy még mindig él a gsforum.hu oldal, ami nem a miénk, de mélyre emeljük a kala- 
punkat életben tartóinak. Nézzétek, írjatok, pár régi GS-arc megfordul arrafelé. 


Idézet: HP - Citrompótlő rovat: Uwe Boll a te barátod is! című CIRR 


HÁTTÉR: MŰVÉSZET A JÁTÉKOKBAN - TANÍTANI LEHETNE 


Szerencsére azóta már alábbhagyott ez a mohóság, de még mindig biztos azt hiszi, hogy az összes többi a 
hülye, aki szembejön az autópályán. 


Idézet: ZeroCool - Need for speed Prostreet előzetes 


Ez így tíz évvel később, az éppen megint újraéledő NFS franchise kapujában elég viccesen hangzik. Hiába, a 
gigantikus pénznyelő és pénzteremtő automata szellemisége elpusztíthatatlan. 


HÁBORÚS JÁTÉKOK 20 2 


EXKLUZÍV ee 9 74. 9 a j Idézet. csonti ai Civilization IV: Beyond The Sword teszt 


6 s sége Szerencsére Csonti azóta sem munkanélküli, és Sid Meier sincs előzetesben. A Civ IV második bővítménye 
I 


gi FAGU. eg - ezzel együtt egy időrabló szörnyeteg volt, értjük a kirohanást. 
a III] jás tes RMAGZ 8 
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Idézet: mazur - főszerkesztői bevezető 


Például Duncan tökéletesen nyomja azóta is a Szép És Egészséges Férfi vonalat, és a Mozdulj Gamer 
is egyre többünket ösztönöz arra, hogy végre felemeljük a valagunkat. Mocsy a legjobb ebben, a töb- 
biek igyekeznek, maradjunk ennyiben. 


Idézet: Mocsy - Sleeping Dogs teszt 


Na nem mintha a sandbox akciójátékok alapelemei nem mindenhol ugyanúgy összelopkodott rend- 
szerben futnának, de az tény, hogy a Speeping Dogs a mai napig egyedi gyöngyszeme ennek a stílus- 
nak. 


Transformers: 
A 0 


Idézet: Chavalier - Risen 2: Dark Waters tesz 


Chava rendkívül elegánsan tud egyszerre adni és elvenni; kivégzéshez is csokornyakkendőt köt. 
Egy úr ő. 


Idézet: Paca - Tony Hawks Pro Skater HD teszt 


e 


"DOGS / 4 


5 1) TOTAL WAR Mennyire durva, hogy már az ötéves visszatekintőben találkozunk HD újrakeverésekkel; nem is 


ROME II FEJLESZTŐLINTERJŰ PT fi hittük volna, hogy ez a pénzszerzési módszer már ilyen régi. Szegény Paca azóta se nagyon tolt jó 
ÉS EXKLUZIV KÉPEK lú öz £a t2EZ ép F 
deszkás játékot, ráférne már egy. 


Idézet: HP - Aréna rovat 


reakers / TheTechnomancer " ArmailI Apex 


EHÉZ NEM ÉSZREVENNI, 
HOGY AMIHEZ CHRISTO- 
PHER NOLAN HOZZÁNYÚL, 


AZ ARANNYÁ VÁLIK. Olyan instant 


ógia, de 
deklődik a fil 


artják ő 
sősorba 


a kritikusokat 
pozitív n 
kednek, I 
val végre elb 
seket 
entjük, hogy I 
a Dunkirk cím 
darabbal sem 
olyat mutatot 
ak már nagy 
örténetmesé 
erthogy aD 
hollywoodi sz 


úzott íve va 


sem kell bemu 


egíté 
ogy valar 
kik, rosszabb értékelé- 


óban szívbem 
zol (ennek ellené 


azonban olyanok is, 

, azt szajkózva, hogy tr 

szak 
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ez 

ését, és abbai 


kapva tökéle 
újabb vállalkozásával, 
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un 
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a 


második világ 
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szüksége vo 
ést. 
kirk nem egy pátoszos 
it mesél e 
arkoló helyzetet ábrá- 


klasszikusokat tett már le az asztal- 
a, mint az Eredet, A tökéletes trükk, 
a Csillagok között és A sötét lovag tri- 
munkáját bizonyára senkir 
atni, aki egy kicsit is 
ek világa irár 


ek 

ér- 
t. Akadnak 
akik túlértéke 
em el- 


udásának, hanem 


i rendkívül 
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nkájá- 


köszönhe 


elyik mu 


esnél. Örömmel je- 
lágháborús 
ester, sőt 
filmiparnak, amire an- 


t: trükkös 


, hanem va- 


e mégis szépen meg- 


örténéseknek). Ez a 


náború egyik legmegha- 
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túl al 


hoz is Nolan szakteki 
ogy a Warne 
yan projekt pénzelésé 
csenek I 


Dunkirk 
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A em egy Ryan 
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H a ború INCS IS BORZASZTÓBB ján, sosem számítottunk folytatásra. 
HÍR A REMAKE-EK KOR- De most mégis itt van, és hétről hét- 


SZAKÁBAN, MINT AMI- re borzolja a nézők agytekervényeit. 

UPERT WYATT ÉS MATT fűtött Cézár, akit olyan zseniálisan for- KOR EGY RÉGI KEDVENCÜNKET Vérre menő viták lángolnak fel minden 
R.es A MAJMOK BOLY- mál meg Andy Serkis a digitális moz- VESZI ELŐ HOLLYWOOD, HOGY egyes epizód után, elképesztő konspi- 

GÓJÁNAK ELŐZMÉNY- gásrögzítés és egyéb technológiák se- ÍZEKRE SZEDJE, MAJD A FEL- ációs teóriák születnek újra és újra (a 
FILMJÉVEL OLYAN SCI-FI-TRILÓ- gítségével, hogy ha nem kap legalább ISMERHETETLENSÉGIG RUGDO- egszebb az egészben, amikor néhány 
GIÁT ALKOTOTT, AMELY FELÉR egy Oscar-jelölést érdemei elismerése- SOTT ÁLLAPOTBAN KÖPJE VISZ- igaznak bizonyul), kérdések tömkelege 
A STAR WARSSZAL - HALLA- ként, akkor bizony az Akadémia tag- SZA. Childhood-ruined - mondja az árasztja el az internetet. Ez pedig ret- 
NI INTERNETSZERTE. Míg Wyatt jai sem többek az emberszabásúaknál. angol, és igen, többnyire tényleg ez a enetesen jó dolog. Idejére sem emlék- 
a szériát elindító Lázadást tette hoz- Félelmetes, amit Serkis művel a karak- helyzet. Mégis, mindig reménykedünk, szem, mikor generált ekkora össznépi 
zá a sikerhez, addig Reeves a Forrada- terrel, ahogy szinte szavak nélkül nőt- átha majd most elég lesz a büdzsé, brainstormingot valami a képernyőről. 
lommal folytatta, és most a Háborúval teki magát három film alatt a filmtör- jó lesz a rendező vagy a szereposz- A régi szereplők változásai (úgy karak- 
zárta le Cézár (Andy Serkis) felemel- ténelem egyik legfontosabb szereplőjé- tás. Végül 100-ból 99 alkalommal dü- er szempontból, mint a színészek ko- 
kedését, aki egy mesterségesen előál- vé. Azonban nem csak őt és a páratlan nös csapkodás és káromkodásmaraton rából adódóan) páratlan bájt adnak 
lított vírus hatására majom létére fo- látványvilágot lehetővé tevő technikai a végeredmény, hiszen a , régi idők" az egész élményhez, különösen Kyle 
kozott intelligenciára tett szert jó né- munkatársakat illeti a dicséret, mert A nosztalgiafilteréhez nem lehet elég jót acLachlan parádés játéka a három 
hány társával együtt, és előhozta az majmok bolygója: Háború ,fő gonoszát" — alkotni. Kivéve, amikor az alapsztori darabra tört Cooper ügynök tükör- 
emberekből természetük egyik legsöté- alakító Woody Harrelson is kihozta figu- annyira gigantikus, hogy nem erőszak- —  szilánk-személyiségverzióival. Viszont 
tebb részét; amit nem ismerünk, attól rájából, a Cézárék életére törő Ezredes- kal kell megmagyarázni a folytatást, ahogy telik az idő, úgy bukkan fel egy- 
félünk, és megpróbáljuk elpusztítani. ből azt, amit ki lehetett; a felszín alatt mivel már eredetileg is bele volt kó- re több bizonytalan hang a korábban 
A majmok bolygója: Háború ennek az jóval több egy szívtelen diktátornál. dolva (,TII see you in 25 years" -— isme- ojális fanbázisból. , Kezd kicsit unal- 
eseménysorozatnak a tetőpontját me- Reeves Háborúja egy meglehetősen ko- rős?). A zseniális szereplőgárda 25 év massá válni." ,Ennek semmi értelme." 
séli el az emberek egy szakadár cso- mor, érzelmes és alkalmanként bizony itán is fel tud sorakozni, a rendezőegy ,Ez nem olyan, mint a régi Twin Peaks, 
portja és az intelligens majmok szem- nyomasztó dráma lett, amelyet atech- —— zseni, a produkció pedig kézi vezérlésű. inkább, mint a Radírfej, túl durva." Az 
szögéből. Csakhogy a Háború sokkal nikai bravúrok és a nagyszerű színészi Minden adott egy sikersztorihoz, nem? igazság már megint félúton van. De 
több egy átlagos blockbusternél. kvalitások mellett Michael Giacchino A bökkenő Lynch végletekig megosz- erről, valamint arról, hogyan ült több 
Az előzménytrilógia záróakkordja egy érzelmes dallamai is hatásosan egészí- tó személyiségében keresendő, ami a millió ember üveges szemekkel a 8. 
kifejezetten mély és érzelmes dráma tenek ki. Talán többször ül le ajátékidő mostani szériából is csodálatosan árad. rész előtt (amely túlzás nélkül mozgó- 
lett akciófilmnek álcázva, amely grandi- a kelleténél, talán kevesebb az akció, Amikor megjelent az első új rész, milli- képes történelmet írt) úgy, hogy húsz 
ózusságot ígérő címe ellenére a leglas- mint vártuk, de összességében nem is ók hüppögtek fel az intró zenéjét hall- percig pislogni se mert, majd a követ- 
sabb tempójú a három rész közül. Köz- kívánhattunk volna jobb lezárást. va (én is, igen), hiszen valljuk be őszin- kező lapszámban olvashattok. 
ponti eleme a személyes tragédiától tén, hiába adta magát a történet alap- 
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Másvilág 


Hogy mindig legyen 


Álmok tőre 


INT ISMERETES, AZ IDŐ 
Mi KEREKE HÁROM RÉSZ- 

RE BONTOTT ZÁRÁSÁT 
VÉGÜL BRANDON SANDERSON FE- 
JEZTE BE AZ EREDETI SZERZŐ 
HALÁLA MIATT. Ennélfogva a finálét 
megelőző Álmok tőre tekintendő Jor- 
dan utolsó teljes alkotásának, és eb- 
ben már észrevehetően magasabb for- 
dulatszámra kapcsolnak az egymást 
követő események, ugyanis egyre kö- 
zeledik a Tarmon Gaidon, a követke- 
ző kort alapjaiban meghatározó utol- 
só csata. Mostanra a főbb karakterek 
szinte mindegyikének révbe ért a jel- 
lemfejlődése, megbékélnek a rájuk osz- 
tott szereppel, sőt néhányan egyene- 
sen keblükre ölelik a terhet, amit so- 
sem vágytak a vállukra venni. Perrin 
például, a farkasokkal bensőséges vi- 
szonyt ápoló, egykori kovácslegény fur- 
fangos tervet eszel ki a sokszoros túl- 
erőben lévő shaido aielek ellen, miköz- 
ben a seanchan császári trón örököse 
egészen új oldaláról ismeri meg ,elrab- 
lóját". De Egwene sem tétlenkedik, lé- 


mit hallgatnod, nézned és olvasnod 


pésről lépésre haladva elülteti a kétely 
magvait az Elaidához hű aes sedaiok 
gondolataiban. Ráadásul ez alkalom- 
mal a grandiózus ütközetek hívei sem 
maradnak hoppon, Mat briliáns hadi- 
cselei előrevetítik, hogy mi vár még az 
olvasóra a későbbiekben. 


ÁLMOK TŐRE 


MÁSODIK KÖTET 


Hungarian Synthwave 


Allistars vol. 3 


YÁRON SEM PIHENNEK A 
MI NYOLCVANAS ÉVEK HAZAI 
SZERELMESEI, HA JÓTÉ- 
KONY CÉL LEBEG A SZEMÜK ELŐTT. 
Immár harmadik alkalommal jelenik meg 
a Hungarian Synthwave Allstars válo- 
gatás, amelynek célja - amellett, hogy a 
synthwave stílust népszerűsítse a hall- 
gatók körében - rendre valamilyen jóté- 
konysági adománygyűjtés. A csapat ezút- 
tal a hároméves Laurának szeretne minél 
több segítséget adni, aki koraszülöttként 
agyvérzés következtében szellemi, moz- 
gás- és látássérültté vált, emiatt folyama- 
tosan gondozásra szorul. 
Az első két, igen vegyes összeállítás után 
most egy koncepcionális válogatást ka- 
punk, a téma értelemszerűen a köny- 
nyed, nyári esték feelingje. Eb- 
ből adódóan ezúttal min- 
den résztvevő igyekezett 
a barátságosabb", lá- 
gyabb zenei olda- 
lát mutatni, Így 


- Summer edition 


az album azok számára is belépő lehet 

a synthwave világába, akik ódzkodnak a 
keményebb ütemektől. 

A zenei válogatás a Bandcampen keresz- 
tül vásárolható meg 3 euró vagy ma- 
gasabb áron (afelett a hallgató dönti el, 
mennyit szeretne fizetni), a bevétel pedig 
teljes egészében Laura családjához ke- 
rül. Link: hungariansynthwaveallstars. 
bandcamp.com. 


HUNGARIAN 


29NT 


Ösmágus 


ÚLYOS ÁLDOZATOK ÁRÁN 
S serúrr GÁTAT SZAB- 

NI AZ ORKOK EGÉSZ 
LURUARON VÉGIGSÖPRŐ INVÁ- 
ZIÓJÁNAK, ÁM A GYŐZEDELMES 
TÖRPE KIRÁLYOK SZEME ELŐTT 
MÁR EGY MÁSIK CÉL LEBEG: 
GAUNTLGRYM. Sötételfek és alattva- 
lóik lakják most az egykori Delzoun bi- 
rodalom ősi termeit, amelyek felé eltö- 
kélten masíroz Mithrill Csarnok, Adbar, 
Felbarr és Mirabar egyesített sere- 
ge zsigerontókkal, ádáztörpékkel, a 
Harpell-klán mágusaival és a Csarnok 
vándorainak kétharmadával (Wulfgar 
és Regis ugyanis másfelé veszi útját). 
A feltűnően sokáig halogatott ostrom 
azonban egy jóval nagyobb ívű játsz- 
ma mellékzöngéje csupán, a háttérben 
Lolth szövögeti hálóját, amelybe válo- 
gatás nélkül belegabalyodnak gyanút- 
lan nagyasszonyanyák, mit sem sej- 
tő démonok, de még Gromph Baerre, 
Menzoberranzan ősmágusa is, aki év- 
századok óta szeretne megszabadulni 
a hímeket könyörtelenül elnyomó mat- 


riarchátustól. Minden adott tehát, ami- 
re egy Drizzt-rajongó vágyhat: heroi- 
kus küzdelmek, fondorlatos ármányok, 
szerethető hősök (Salvatore nagy ha- 
talmú tűzmágust faragott Catti-brie- 
ből), gyűlöletes antagonisták, de min- 
denekelőtt fenséges és őrületes káosz. 


Running on Empty 


SÁG, CSALÓDOTTSÁG, KI- 

ÁBRÁNDULTSÁG, DÜK. Csak 
néhány negatív érzelem azok közül, 
amelyek a leginkább áthatják Ophidian 
legújabb grandiózus szerzeményét. Ez 
az egyszámos EP egy megtört zenész 
segélykiáltása, aki a maga módján dol- 
gozza fel az underground eliparosodá- 
sával és a hardcore korrumpálódásá- 
val járó fájdalmat. Egy letűnt kor au- 
onóm művésze ő, a tegnap gyermeke, 
aki a megszokás és a megszökés he- 
yett egy harmadik utat választott, és 
inkább saját maga adja ki -— videokli- 
pekkel megtámogatott - szerzemé- 
nyeit, mint hogy behódoljon a jelenleg 
uralkodó fesztiválrezsimnek. Túl sokáig 
űzte így is a megélhetési zenész mes- 
erségét, túl sokáig volt megalkuvó, túl 
sokáig mondták meg neki, milyen ze- 
ét csinálhat, és milyet nem. Végül a 
engeteg elfojtott érzelem és a nagy- 
betűs Művészet csak utat tört magá- 
nak, s egy vulkán erejével rázta meg a 
emzetközi szcénát. Persze ne legye- 


IF Ss.ssatós SZOMORÚ- 


nek illúzióink, egy fecske még nem csi- 
nál nyarat, de talán idővel lesznek majd 
mások is, akik követik a példáját, és 
kialakulhat egy olyan, ellenkulturális 
mozgalom, amelyre egyébként a - tö- 
megemberek által uralt - hardcore-nak 
egyre égetőbb szüksége lenne. 


OPHIDIAN RUNNING ON EMPTY 


KSITERNATIONAN ő 


Comic-Con 2017 - ezt kinálta idén 
a geekek mennyországa 


IHETETLEN, DE SOKAK utatkozására, a Thor: Ragnarökre, a Pacific Rim: Uprising kedvcsináló, a Pókemberrel a középpontban, a War- 
[Al SZÁMÁRA MÁR NYÁRON egtorló saját szériájára, Iron Fist új Netflix finomságai (mint a Death Note ner Bros. a Middle-earth: Shadow of 
IS KARÁCSONY VAN. Rend- kalandjaira és a Bosszúállók: Végte- és a Will Smith nevével fémjelzett War játékmenetéből adott ki negyven 
szerint ekkor rendezik meg ugyan- en háborúra, addig utóbbi többek kö- Bright), a Csillagkapu előzménysoroza- percnyit, az Activision a Destiny 2-ből 
is a világ legnagyobb videojátékos, fil- zött a Harley Ouinn vs. The Joker pro- ának beharangozása, aSpawn reboot  . vetített le exkluzív felvételt. Mindemel- 
mes, sorozatos, könyves, képregényes jektről, a Gotham negyedik évadá- hivatalos részletei, valamint a Ready lett a virtuális valóság sem maradha- 
és cosplay-es eseményét egyben, a San ól, a Superman előzménysorozatról, Player One és a Stranger Things 2.fel- — tott ki, a látogatók több élményt is ki- 
Diego-i Comic-Cont, ahol színészek, al- a Shazamról, a Gotham City Sirensről, vonásának első ízelítője is. próbálhattak (ilyen volt a Szárnyas fej- 
kotók, trailerek és előadások váltják az Igazság Ligája második előzetesé- iközben filmes és sorozatos fronton vadász vagy éppen a Stranger Things 
egymást gyors iramban. A legnagyobb ről, a Flash filmről, a Supergirl 3. éva- elkényeztettek minket, videojátékos hí- VR Experience is). 
kiadók minden évben sok bejelentés- dáról, a Batgirl forgatásáról, továb- rekből már sokkal kevesebbet kap- Jövőre ugyanitt - de remélhető- 
sel és még több látnivalóval készülnek bá a Warner Bros. animációs filmjei- unk, de így is akadt néhány meglepe- leg még több bejelentéssel - találko- 
erre, idén sem volt ez másként. A leg- ől mesélt. Persze a 20th Century Fox és. A Telltale például abszolút meg- zunk, addig is bátran keressetek rá 
nagyobbat a Warner Bros., valamint a sem érkezett üres kézzel, ők elősze- nyerte magának az eseményt azzal, a puliwood.hu/comic-con aloldalra 
Marvel villantotta, akik panelek soka- etettel mutogatták a Légió 2. éva- hogy bejelentették a Batman, a The a filmeket/sorozatokat, valamint a 
ságával igyekeztek bemutatni, mit fo- dát és a The Gifted sorozatot, be- Walking Dead és a The Wolf Among GameStar Online-ra a videojátékokat 
gunk nézni a jövőben. széltek a Gambitról, bejelentették a Us kalandjátékok folytatását - Bigby érintő hírekért, és olvassátok el a fenti 
gazán senkit nem ért meglepetésként, — Doctor Doom filmet, és ízelítőt adtak Wolf visszatéréséért pedig régóta kö- cikkből kimaradt részleteket, valamint 
hogy a képregény-adaptációk ismé- Seth MacFarlane sci-fi-paródiájából, yörögtek már a rajongók. A Microsoft . megnézhetitek az említett trailereket. 
elten letarolták a mezőnyt, a Marvel a The Orville-ből - a legnagyobb ki- a Crackdown 3-nak szentelt saját elő- Annyi minden kimaradt az összefogla- 
és a DC is komoly tűzerővel készült a ályság mégis a Kingsman: Az Arany- adást, a Capcom a Marvel vs. Capcom: lóból, hogy nagyon érdemes. 
"Conra. Míg előbbi nagy hangsúlyt fek- kör új trailere volt tőlük. Persze mind- Infinite harcrendszerét prezentálta 
tetett a Fekete Párduc önálló mozi- ezzel csak a felszínét karcolgattuk 
jára, az Inhumans sorozatra, a Han- annak, ami a Comic-Conon történt, el- 
gya folytatására, Captain Marvel be- végre volt ott egy Jigsaw előzetes, egy 
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GAMESCOM 2017 


Az E3 után még vár ránk egy nagy nyár- 
végi buli, méghozzá a kölni Gamescom, 
ahol természetesen idén is ott leszünk. 
Stábunk egy nagyobb csapattal megy ki 
a rendezvényre, ezért rengeteg tartalom- 
ra számíthattok tőlünk az újságban, online 
oldalunkon és YouTube-csatornánkon is. 


A ( : 


AGENTS OF 
MAYHEM 


A Saints Row spin-off hamarosan vég- 
re tényleg megjelenik, és visszamehetünk 
abba a kellemesen őrült világba, amit a 
Volition a korábbi epizódokkal felépített. 
Ezúttal több érdekes és egyedi karakter 
közül válogathatunk, akikkel mind bejár- 
hatunk egy hatalmas, nyílt várost. 


nu" Megjelenik szeptember 15-én jellé 


KOVSZAM 


HELLBLADE: 
SENUA!S SACRIFICE 


A Ninja Theory egy félelmetelesen külön- 
leges címmel készül, amely hosszú vára- 

kozás után végre tényleg megjelenik. Egy 
pszichedelikus utazásra megyünk a kelta 
és skandináv mitológia legmélyebb bugy- 
raiba. Nagyon fura akció-kalandnak ígér- 
kezik ez, kíváncsiak várjuk, mi lesz belőle. 


Mostantól minden hónapban exkluzív ajándék vár téged itt, 

a GameStar magazin utolsó oldalán: vágdíe az alábbi 
két kupont, és használd fel a két Barcraft Esport Bárban, hogy 
kapj egy ajándék italt vagyingyenes játéklehetőséget. 
Ezentúl még többet jelent GameStar-olvasónak lenni. 


Egy ingyenes Health vagy 


koktél 


ligény szerint Rejuvenation alkoholmentes 


koktélis választhatól 


Barcraft Esport Bár 
1092 Budapest, 1 
Ferenc körút 34. 


A kedvezmény részleteiről érdeklődj a 
06 30 502 2464-es telefonszámon vagy 
a barcrafítbudapestogmail.com címen! 
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UNCHARTED: THE 
LOST LEGACY 


Az Uncharted-rajongók megkapják követ- 
kező játékadagjukat, bár ezúttal nem Nat- 
han Drake, hanem Chloe Frazer lesz a 
főszereplő. Persze mi még ugyanarra a 
csodálatos, izgalmas és akciódús utazásra 
számítunk, amit a többi résztől kaptunk. 
Reméljük, nem kell csalódnunk. 


DOBHATSZ EGYET 


ő A VÉGZET KOCKÁJÁVAL, 


ÉS TIÉDLESZ AZ 
EREDMÉNYÜL KAPOTT KOKTÉL 


vagy 
EGY DARAB INGYEN 


BELÉPŐ A TÁRSASJÁTÉK - 
BÁRBA 


Barcraft 2 Esport Bár 
1065 Budapest, 
Bajcsy-Zsilinszky út 59. 

A kedvezmény részleteiről érdeklődj a 


06 1 406 2201-es telefonszámon vagy 
a barcraftbudapestogmail.com címen! 
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HOZD BE VÁLTSD BE 


A LEGÚJABB JÁTÉKOKAT, VAGY 
AKÁR EGY ÚJ KONZOLT 


REFLIBL IC UF . pm kő 
GRHMERS 4" 1 : 


ROG GX8OOVH 


NRUL UL SURUZHAT úCFFTapux 


ÉREZD A BRUTÁLIS ERŐT 


A ROG OC Edition Gaming laptopokat kifejezetten azon felhasználóknak készítjük, akiknek 
kompromisszumoktól mentes játéksebességre és funkciókra van szükségük; minden olyanra, ami 
egy csúcskategóriás, VR-képes PC-ben megtalálható manapság. A legfrissebb ROG OC Sorozatba 
tartozó fejlesztéseink az alábbi komponensek túlhajtására fókuszál: CPU, GPU és DRAM. 


Intel Inside8. Kimagasló teljesítmény mindenhol. 
Intel8 Core" í7 processzorral 
További információ: https://www.asus.hu 


XA túlhajtást végrehajtó beállítások csak bedugott tápegység esetén érhetők el, mivel a funkció extra teljesítményfelvétellel jár. 
XAz Intel, Intel logó, Intel Inside, Intel Core és a Core Inside az Intel Corporation védjegyei az Egyesült Államokban és más országokban. 


CHAMRIUNS 


